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Vorrede* 



llis ^rarde fiberflussig seyn, wenn ich bd d^r Menge 
von Werken 9 die über das Schach -Spiel erschienen sind, 
imd noch taglich erscheinen , wie die meisten Ihrer yev<- 
fasser thnn, irgend etwas zur Entschuldigung beibtingeft 
\%*oUte9 warum ich die Zahl dieser Werke noch yermdire. 
Idi glaube nicht einer solchen dürftigen Rec^itfe iignng 
am bediirfen, die doch im Orunde weiter nichts ^«ag^i 
will, als: ich fühle, d«fs ich etwas sehr Ueber- 
fl'nssiges schreibe, aber dem Drange dazu ver- 
noehte ich nicht zn widerstehen. Wenn man 
imdi, wie es woM nicht anders seyn kann, in. andern 
JkhadibHchem das theilweis^indet, was ich Vortrag», 
so enthalt doch keins derselben alles, wsid vergebens 
w^pde man nie vom ersten bis zum letzten dursuchen, 
imi mandie von den Gegenständen zu finden, die ich 
abhandele. Ich darf also behaupten, etwas Neues, noch 
sie Gesagtes zu lieiem, woven ich nisr als Ganzes an- 
fahren WIR: die Kapitel 8, 10, die Ausführung der Spiel-* 
Endmgen auf beiden Seiten, und ^die Erleidtterung durch 
Ki^ertafdn, dne Sache, welche fast allen ScihacliMdiern 
mangelt, und deren Entbdurung das Studium derselben 
«nokeB, hmgw^ttUg, «bsdireck^d tnadit, :mid sehr er- 
sdiwert. 

ihn ImmiaeheB «ns keinem zu h^ohen ^Standpunkt 
bemrdieilt zu t^erden, mufe ich bitten, nie aus den 
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Aufm m TOTttcren, daft kh mnr Ar (Be, das Sdiach 
gar nicht Keimende, ein fafsliches, deutüdies Ldurbudb 
abfoMen, keineswegs also etwas Neues für die Schadi- 
meister liefern wollte* — Diese werden freilich woug 
sie Interessirendes,' sondern blos ihnen längst Bekanntes 
in meinem Werke finden; nicht aber der das Schadi ler- 
nen Wollende. Diesem klar und leicht begreiflidi zu 
seyn, ihn aber nichts in Dunkelheit zu lassen, und 
von allem, was er zu wissen nothig hat, eine genti* 
gende Ansicht zu geben, war meine Absicht Bei den 
'ZU ISUleoden Urlheilen über mein -Werk , bitte ich dem- 
Jiach hi^r^iif Rücksicht zu nehmen, sich^in die Lage eines 
Anfängers 2» setsen, und dann zu entscheiden, ob 
4ch jiur ^en solchen deutlich und verständlic% 
iHtt) und ihm nichts Falsches, Unrichtiges oder Ue- 
berflärssiges vortrage, auch eine Stufenfolge beobach- 
.tet habe, die zum Erlernen des Schachs z weekmafsig is|L 

Es sei fem von mir, zu behaupten^ dafs ich ein 
Meister im Schach bin, im Gf gentheil ich rechne raidi 
mu zu den ^chst mittelmäfsigen Spielern, und trag^ 
eigMklich nur vor, was ich von einem der aittdcannici^ 
ersten Meister ^. Stein *)^ im Lauf voii eincim Jalure als 



') BHa9 Siein, geboren xu Vorb4CB bei StrftBbarg 1748 , ani ^eilflbvii 
|S12 Hn UajlGi war der stärkAte Schach «Spieler, flicht aUm in dc^ 
Niederlanden, aondem wohl in Europa, und stand mit PAt/tdor, Sttimmm 
u. B. weltbekannten SchachmeLstem anf gleicher Stofe. -^ Vom letzteh 
Statthalter Hollands Wilhejlm V. som Lehrer seiner Sfihne, des jetct 
regierenden Königs von Holland, und dessen reistorbenen Bruders, Prim- 
%%ti Friedrich, österreichischen Feldmarschalk , im Schach - Spiel er- 
nannt, schrieb Sfeöt haupts&chlich für seine durchlauchtigen Schaler sein 
beksÜDtttea.'WeriK: NoutoI Essai sur le Jeu des ^checs avec des reilexiofs 
militaires relatives a ce jeu, a la Haye 1780, das schon lange unter die 
seltenen und sehr gesuchten gehört '^). , ' 

Steüi konnte das Bild eines Spiels so im Oedichtnifs auAuaan a«d 
verfolgen, dafs er nicht allein, wie andere Meister, mehrere Partlea 

•*) Es ist nie im Buchhandel su haben gewesen , und iit , wann •• nicht 
•chou püiz ver^iffeu ist , wohl nur noch 4iiach Steint Mw » Dociur 
Medidnae im Baag» su beJLommeii. 
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Mfl|[|ied eineft SehaeMdttbbs, dMBen Voroteber er war, 
von Am .ao im Spiel als gjßspiBcliflweHie gelernt, asti mei« 
Mr Beleliniiig au%ezeicli]iet, uad hier voibtändig augger 
aorbeitet hdbe. Leider entzo^n inicli meine Yerhälinisse. 
m hvh dem Uoterridit dieses ausgezeichnete Sdiachr 
kemiera; aber alles, was er in den lehrreichen Stunden^^ 
wo er * über dieses Spiel nxit mir und Andern sprach, 
von flauen Ansichten entwickelte, habe ich nachher bei: 
jeder Gelegenheit als richtig und wahr anerkannt, und 
bd iheiner Arbelt immer cum Grunde gelegt 

'Es süA mir von einigen unbekannten Freunden und 
Uebhabem des Schach- Spids nach Erscheinung der SuIk 
scriptions- Anzeige dieses Werks mehrere schätzbare Be^ 
merkungen und Notizen eingesandt, die ich, wie sie hofn 



sogleich leitete, sondeni «elbst Billard spielend » twei Schach -Partien 
dirigirte, diese stets, und gewöhnlich auch die Billard - Partie ge- 
wann.. Er hat nie seinen Meister gefunden, und ist als unbesiegter 
Schach -Spieler ron dieser Welt geschieden. Wie bescheiden er indes- 
sen über seine Stärke und UnüberwindUchkeit dachte, habe ich schon 
in der Einleitung angeführt 

Sieüi brachte das Schach in Holland in Aufnahme, und da er zum 
Lehrer der jungen Prinaen ron Oranien ernannt wurde, so konnte es 
nicht fehlen, dafs diese» Spiel bald in allen guten Gesellsclräften ein. 
heimiAch wurde. — Wer von Stein nicht Unterricht bekommen hatte, 
dessen Stimme galt nichts. — Jeder drängte sich herbei, um Stunden 
bei ihm zu nehmen, und er konnte kaum mehr den vielen Einladungen 
genügen, die ihm von all^ fremden Gesandten, den Grofsen des lin- 
des, Tomehmen Reisenden u. dergl., zukamen, theils um zu unterrich- 
ten, theils um sich mit starken fremden Spielern zu messen, oder um 
als anerkannter Meister in den gesellschaftlichen Zirkeln, den Spie- 
lern mit Rath beizustehen, und in letzter Instanz zu entscheiden. Seine 
vorzüglichsten und besten Schüler waren : der bei Warwick I7d3 geblie- 
bene Prinz von Waldeck, und der Prinz Christian von Hessen- 
Darmstadt. — In Spaa suchten ihn der König von Schweden Gustav 
111., und der Kurfürst von Colin auf, vaA mit ihm zu spielen. 

Er behauptete stets, dafs das Schach vorzüglich auf drei Grundregeln 
beruhe: 1) In der guten Eröffnung des Spiels, und zweckmäfsiger 
Stellung der -Stücke; 2) im Entwurf eines richtigen Angriff- Plans, und 
3) im Durchführen der Pions zur Königin, um das entschiedene Ueber- 
gewicht zu erlangen. 

Crmmer in seinen Individualitäten 3ter Heft S. 33. nennt Siein mit 
Recht den zweiten PhUidor^ und beuriheilt ihn daaelbst überhaupt ganz 
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featiich hmmkmw^rdm^ nicht uiib0Mlitet geUfSfn habe. 
Von dieia nur zugeschickten rundün ^diach-Spie) vnäß^ 
ich gewib andk Erwahnong gethaii habmi, weAfi #iiige 
Anwetaungen, über di« Art es au spi«l«i| Aßhü gßiffem^ 
wamL So aber die blafse trackne AbbildiiBg ufw) Auf- 
steilang desselben au geWi» schien mir nicht hinrei- 
cheflod. Idi bitte indessen den onheluinnten Sips^ider, 
mvy wenn ich so gläeklich bin, da(s ilua mein Vf»vk 
geffidlty dodi etwas m^jceres deMtber mttBUthai|en. -^ 
Vielleicht kdnnte ich in dw Folge davon Gebranch ma* 
choi^ wie überhaupt vcm jeder Belehrung und Zurecht- 
wasung, da, wo ich ge&hlt haben möchtOi weshalb 
nur solche nicht rilein wfllkommm se>ii werden, sond»n 
um weldie ich selbst ersuche. 
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aach «eiileBi -VeidieMt. <- Alle Mime noch lebendea Schüler verehreii 
mId AndeskeD» uad die I$ied«ri«pde wesdep stayts «eiaen Namei^ mdt 
fitols Benoen. — Ich b#be hier ^atürUdi nur von Si^im -und seinem Ver- 
diente aU grofsen Sch»ch - Spieler re^n kdwiea. -^ Ale tulcher Ter. 
dieiit er unbe^weifelt Ale höchste Achtung, aber auch in ««iaen bürger- 
lichen VcrhäUniMen gebührte ihm diese. — . 

Der Qef&Uigkeit «einer aohnes, ausgea^chaeftea Arates im Haag, ei- 
UM ebenfalls sehr gnten Schach -S^elers, v€ffkake ich es, dad ich 
mein Wei9c mit dem sj^chend fthnlkhen BUde des Vaters habe Eieren 
können. — Er hat meinen Wunsdi dieserhalb glekh erfüllt, und mir 
den schönen > wegen seiner seltenen Aehnlichkeit um an srWUsbareren 
iithographirten Abdruek des Bildnisses «eines Vaters übersandt , wofür 
ich ihm hiermit öffentlich Dank sage , da er allen angebotenen Kosten- 
ISraate voa der Eand gewiesen hat. 



Erklärung 

dtr Zeichen und Abkursnngen ^ nebst Angabe der nn 

mehrerer Verständlichkeit des Textes und der 

Kvpfer %n wissen ndthigen Bemerkungen, 

Fignren. 

wetfise. Bchwtffs^ 

IBa R. König. Boi. 

JJ)^ D. Königin. Dam^. 

TP^ T. Thurm. Tbur. 

Uao L. iMirfsr. Fm. 
(Do C* Springer, CapaJier» 

]Pq P« Bauern^ Fion. Auf d«n Kupfern sind die Saumn 

@. scAufOTM. ncir, in Form einer kleinen weilsen mid 

SB« «^"i^^« UoTic. schwanen Schuppe oder Pick he» 

a. arf. selchnet« 

Sek* $• schsuA* 

Die Eeichen sind' auf den Knpfem tminer so angebracht , dafs, wenn 2 
freier das Knpfer zwischen sicK^ nehmen , jeder seine Figiirea nie Torkehrl 
Tor sich bat, was die Uebersicht des Spiels für zwei zugleich sehr erleich« 
ielt, ond Verwechseiang der eignen mit den Stücken des Gegners mun4^ 
UiÄ macht» da letztere immer nmsekebrt erscheinen. 

Cm die Zahl der Kupfer nicht ins Uneudliche zn Yennehren » werden 
anf fliB nnd demselben oft mehrere Sachen oder FfiUe ansckanlich gemacht» 
Man Tcrgesse daher nie, wo dtes statt findet, nur die in dem betreffenden 
Fall benannten Figuren und Felder als gefenwärtiff und geltend anf dem 
Brett zn denken, nnd die übrigen etwi^ noca darauf befindlichen Stücke als 
nicht a«f dem Spiel stehend zu betrachten , indeiii sie nicht zu der abgehan- 
delten, sondern zu einer andern Sache geboren, fia ist dies Übrigens sehr 
Imdbt, ond kann keine Verwirrung henrorbringen. 

Auf den Kupfern sind durchgängig mit Strichen in den 4 Ecken die Fel- 
der des JITarf« bezeidmet, Tom JHaZ/setzenden sowohl als Jfäf/gesetzten 
(siehe Cap. 1. Pag. 28.) y aber nur tou einer Spiel -Endung, iadem sonst 
die Knpfer zu bimt, und dadurch undeutlich werden würden. 

Bei den zur Erklfirung einzelner Fftlle gegebenen Aufstellungen und ge* 
tlummi Zügen, mufs man nicht immer Toraussetzen, daCs die zweckmMsigsto 
AnlSrtellung, und die bei 'solchen bestm^lichsten Zum bezeichnet sutd, 
denn dieses Jedesmal auszurechnen , würde einen ungehenren Zeitaufwand 
erfordert Imhen» sondern dafs nur darauf gesehen ist, den betreffenden *S>U 
deadidi und anschaulich zu machen. "Wo es indessen nötlüg War 9 ist es 



Um Ceberladung der Kupfer mit zu Tief Figuren nnd danua entsprin» 
gonde CndeutUchkeit zn Tenneiden, ist bei den gegebenen Bdspielen Tor- 
aaligesetst, dafs di^enigen Stücke, welche im zn erklärenden FaU durchaus 
ge£ckt oder rertheidigt seyn müssen , es auch wirklich sind , wenn schon 
nUe dediende oder Teraiei^ende Stückt nicht immer angegeben sind. 

Da der Leser immer das Kupfer zur Hand hat, so ist bei Bewegung 
der. Stücke nur das Feld, wohin sie gehen, angedeutet, mit Ausnahme der 
FSIIe, wo das zweite gleiche Stück denselben Zug thun kann. Alsdann 
wird diejies durch Nennung des Feldes, worauf es steht, bezeichnet. 

Aus gleichem Grund ist. das Schlagen durch kein besonderes Zeichen 
angegeben, da es' sich Ton selbst versteht, dals, wenn ein Stüek auf ein 
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Spielkreise oder Poblikum bewirken mnlste^ oder sonst ein Point 
d'honneor den Sieg wünschenswerth machte« 

ViTorin liegt denn aber wohl der Grand, der das Schach' 
spiel in der ganzen Welt immer als das vorzüglichste erhält, 
nie das Interesse daran schwächt, im Gegentheil die Spieler, je 
stärker sie werden, desto stärker fesselt? Darin ist er haupt- 
sächlich zn snchen, dafs einmal dies Spiel nie ansgelemt, nnd 
tarn, andern, der Yerlnst davon nie einer andern Ursache, als 
nns selbst zugeschrieben werden kann. — Nun aber behält eine 
noch nicht erschöpfte Sache immer Reiz, so wie dasjenige, was 
wir lernen oder üben wollen, nnd die Fähigkeit dazn durchaus 
in nns selbst finden können und müssen, stets empfindlicher beim 
Miüslingen auf uns wirkt, nnd nns zur Ycrvollkommnong . an- 
treibt, als dasjenige, was durch Ursachen aulser nnsrer Will- 
kühr liegend, mifslingen kann. Der beste Whist- oder THombre- 
Spieler kann gegen die gröfsten Stümper sein Geld verliereui 
wenn er keine gute Karten bekömmt. Diese sich aber zu geben^ 
liegt aufser seiner Macht Er tröstet sich also damit beim Ver- 
lust, nnd kann beim Gewinn nicht so rein wie der Schachspieler 
sagen: ich verdanke ihn allein meiner Geschicklichkeit. — Ydll- 
kommen gute Billardspieler, die eine Partie hintereinander aus- 
machen, giebt es; was können diese mehr lernen? Nicht so der 
Schachspieler; ihm kommen immer neue Lagen vor; er mag 
noch so stark seyn, er findet immer stärkere Spieler; nie kann 
er sagen: ich bin Herr des Spiels nnd weifs, was in jeder Stel^ 
lung gethan werden muCs. — Alle bekannte Meister im Schach, 
vfiePhilidory Stammay Allgaier^ Stein, Koch u. s. w., werden 
dies bekennen. Einer von diesen, dessen Schüler ich war, hat 
es mir wiederholt erklärt; so wie auch, dafs er seines Ruhma 
und Namens wegen nicht gern eine Partie verlierend, stets, wenn 
fremde ihm unbekannte Spieler auftraten, sich mit ihm zn mes* 
sen, nur sehr ungern und nothgedrungcn, ohne den Fremden 
mit andern spielen gesehen zn haben, eine Partie einging, nnd 
alsdann mit äusserst er Aufmerksamkeit spielte, weil, wie der be^ 
scheidene Mann, dessen W^erke über das Schach zn den besten 
gehören, nnd der lange Jahre bis zn seinem Tode nnüberwnnden 
blieb, sagte: Schach läfst sich nicht auslernen, und es giebt ge* 
wifs stärkere Spieler ^s ich; einen solchen aber mnjs ich bei 
jedem mir unbekannten voraussetzen. 

Aflit Recht wird also das Schach als das edelste nnd geist- 
reichste Spiel geachtet, was jeder auf einige Bildung Anspruch 
machende Mensch kennen muDs, und ihm gewifs manche ange- 
nehme Stunde verdankt Beinah in allen europäischen Landern 
bestehen Schachklnbbs, wovon der Pariser und Londoner die be* 
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rtthmtesten sind. Im ganzen Orient ist Sdiach das allgemeine 
Spiel« Die gröfsten Männer aller Jahrhunderte haben dies Spiel 
▼orsugsweise als Erholung getrieben and geliebt, nnd es eifrig 
sladirt. Sehr viele Bücher sind darüber geschrieben^ und aosge«. 
seichnete Spieler nehmen einen Platz in der Geschichte ein. 
Wer das Studium dieses Spiels mit etwas Aufmerksamkeit treibt, 
wird immer mehr Überzeugt werden, dafs es nie ausgelernt wer- 
den kann, dafs es unendlich viel Hülfsmittel, sowohl zum An- 
griff als zur Yeriheidigung anzeigt, da£s es fiir den Verstand 
ausserordentlich übend ist, immer neue Variationen darbietet, 
und ein nie ermüdendes, gar nicht kostspieliges Mittel ist, Er- 
holongs- Stunden angenehm, unterhaltend und nützlich zu ver- 
kürzen« Je länger man das Spiel treibt, je mehr wird man vop 
dessen Um£ang überzeugt, von der Schwierigkeit, immer in allen 
Lagen die beste Wahl zu treffen, von der Feinheit der Züge, 
die in verwickelten Umständen oft Rettung, nicht selten sogar 
Sieg bringen, von der Richtigkeit der gegebenen Regeln, und 
von der Nothwendigkeit sie. zu befolgen; es würde demnach 
überflüfsig seyn, viel zur Empfehlung eines Spiels zu sagen, des- 
sen W^erth schon so allgemein anerkannt ist. 

Die Erfindung des Spiels verliert sich im grauen Alterthum, 
nnd die schärfsten Nachforschungen haben darüber nichts Be- 
stimmteres ausgemittelt, als dafs Indien das -Land sey, wo es 
ncrst aufgekommen, also erfunden ist. Von da hat es sich über 
Arabien (im ausgedehntesten Sinn genommen) nach Indien jen- 
seits des Ganges, und den ganzen Orient ausgebreitet, und ist 
ans der Türkei nach Europa gekommen. Wer sich hierüber 
ausführlicher belehren will, lese das vortreffliche Werk von 
Wahl *), welches über* diesen Gegenstand die beste Nachwei- 
rang giebt Das Resultat der Nachforschungen Wahts liefert 
folgendes: 

1) Das Schachspiel ist in Indien diesseits des Ganges erfuno 
den; wann, ist unbekannt, indem die ältesten bekannten Urkun- 
den nicht - bis zu dieser Erfindung hinaus reichen. Von da ist 
es nach Hiuterasien und China gelangt \ auch früher schon als 
man hat ausmitteln können. 

2) Im 6. Jahrhundert ist es über Vorderindien in Persien 
bekannt geworden, von da nach Arabien, und so weiter nach 
Westen zu gelangt (wahrscheinlich durch die Kreuzzüge)* 



*) Der Geist und die Geschichte des Schachspiels he! den Indiera, 
Persern, Arabern, Türken, Sinesen und übrigen Morgenländern, 
Deutschen und andern Earop'aern von S. F. Gäniner WahU 
Halle 1798 in der Curthscl^en BuchhandLung« 
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' 5) Allen Sagen infolge, gab eine merkwürdige Kriegsbegeben- 
keil Yeranlasfang inr Erfindung dieses Spiels in einem indischen 
Beicke, was einige Kascbemir, andere Lanka nennen , was aber 
gewiCi ein nnd dasselbe Reich ist Ursprünglich soll es snm 
Unterricht nnd Unterhaltong des Fürsten dieses Reichs, in des- 
sen Hanse jene Begebenheit vorgefallen war, gedient haben« 

4) Die Personen, deren Geschichte das Spiel darstellt, wa- 
ren awei Prinxen, deren Namen die persische Erzählung der Er- 
findnng iwar giebt, Thalachand nnd Gkao^ aber mehr persisch 
als indisch, so dafs die wahren indischen Namen dieser Fttrsten 
nnbekanni sind. 

5) Kwz nach jener Begebenheit fand die Erfindung an demsel- 
ben Hofe statt unter dem Nachfolger des Gkao^ der Ra^mn soll ge- 
heilsen haben, gerade su der Zeit, als ihn Rama bekriegte« Roma 
ist aber der Name mehrerer berühmten Regenten Indiens, die 
schon in der. indischen Fabelzeit torkommei;.; man könnte also die 
Erfindung bis in diese Zeit hinauf rücken ; da aber spätere Für- 
sten diesen Namen auch fiihren, so bedarf es dieses hohen AI- 
terthnms nicht. 

6) Da nach einer irländischen Chronik das^ Schachspiel schon 
im S. Saculam in Irland, und 200 Jahr vor Christi Geburt in 
China bekannt gewesen scjn soll, auch eines neuem zusammeii- 
gcsetztern Schachspiels in indischen Urkunden schon beinah 
1000 Jahr vor Christi Geburt gedacht wird, so läfst sich ohne 
bedeutenden Irrthum, die Erfindung nnd die dazu Anlafs gegeben 
liabende Begebenheit zwischen 4OO«- 1000 Jahr vor Christi Gt* 
hurt annehmen. 

7) Der Name des Erfinders wird allgemein Nazir Dahir 
oder JSza Bin Dahir angegeben« Da dies indessen .eine ara- 
bische Benennung ist, so bleibt der wahre Name, welcher in- 
disch seyn mufs, unbekannt« 

Bekannt ist die Geschichte, daüs der Erfinder, als der Re- 
gent, entzückt über die schöne Erfindung, ihm überliefs, seine 
Belohnung zu wählen, sich nur soviel Weizenkömer ansbat, als 
eine geometrische Progression, deren erstes Glied i und deren 
Exponent 2 $tjf ausmachen würde, wenn man ,die Felder seines 
Spiels, also 64, zur Zahl der Glieder dieser Progression an- 
nähme; oder auf das erste Feld i Korn, auf das zweite 9, 
nnd so auf jedes folgende immer noch einmal soviel als auf 
dem vorhergehenden, bis zum letzten oder 64sten legte. So 
geringAigig dieses scheint, so liefert doch die ganze Erde 
soviel Kömer nicht; denn die Summe derselben beträgt auf 
dem 16. Felde 3x768, welche ein Maas ausmachen, waa die' 
Araber Kadahh nennen« Die Verdoppelung dieser Summe 
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bis Bmn SO. Felde giebt ein nenes Maas, Waiba genannt, und 
so steigt es ron Maas za Maas bis zum 40. Felde, wo die Maalse 
eine Scbeone ganz aasfiiUen wtirden. Das 50. Feld liefert den 
Vorratb von 10S4 Schennen, den die Araber Medina (Stadt) 
nennen, wompter man also den Yorratb einer Stadt von nicht 
nnansehnlicher 6ro(ise fiir einen gewissen Zeitranm begreifen 
mols. Das 6k. Feld liefert die Zahl von i6d84 Städten, die sich 
wahrscheinlich nicht anf der ganzen Erde befinden. 

Wenn auch die Wahrheit dieser Geschieht^ nicht historisch 
▼erbibrgt ist, so lafst sich doch von einem so scharfsinnigen 
Mann, als der Erfinder des Schachspiels gewesen seyn mafs, 
wohl denken, dafs er keine gewöhnliche Belohnung 'verlangen 
würde, sondern vielmehr auf diese sinnreiche Art dem Fürsten 
Beweisen wollte, da£s seine Erfindung über allen Lohn erha-^ 
ben sey. 

Ans dem hier Gesagten erhellet zur Genflge, da£s das Schach- 
spiel als das älteste Spiel zu betrachten ist, und einen hohen 
"Werth haben muls, da es seit Jahrtausenden noch immer in 
derselben Achtung steht, das Lieblingsspiel ganzer Nationen 
(der Araber, Türken, Perser, Indier) ist, und von allen gebil- 
deten Menschen geschätzt, von grofsen Monarchen und ausge- 
zeichneten Männern geflbt wird. Fürsten haben es nicht nnter 
ihrer Würde geachtet, über dieses Spiel zu schreiben, wie z. 
B* der gelefirte Herzog von Braunschweig, August y der 1619 
imter dem Namen Gukw Selenus ein grolses Werk darüber 
berans gab. 

So verderblich andere Spiele oft für Korper und Geist wer- 
den, so vortheilhaft wirkt das Schachspiel dagegen* Ein junger 
Mann, der es zu seinem Lieblingsspiel erwählt, und es weiter 
darin zn bringen sucht als bis zum mittelmäfsigen , wird seine 
mfiCsigen Stunden auf eine angenehme, zeitverkürzende, unkost- 
kare Art durchbringen, sey es im Spiel .mit andern, sey es in 
Selbstübung und Studium des Spiels oder eines davon handeln- 
den Werkes. Wo andere in sinnlosem Schwärmen oder Geld 
und €resundheit kostenden Vergnügen ihre Zeit vergeuden und 
«ich oft Unheil und Reue bereiten, haben die Schachspieler un- 
ter hohem Gennis ihre Stunden zugebracht, und freuen sich am 
andern Tage über den verflossenen Abend. Die so manchem 
jungen Mann fehlende Geduld und Ausdauer lernt der Schach- 
spieler unvermerkt, und wird sie in allem, was er unternimmt, 
Mbertragen. Sein Scharfsinn, sein Verstand wird angestrengt 
und geübt. Er lernt nachdenken, tiberlegen und wird was er 
Jbeim Spiel thut, gewüs auch bei andern Sachen vornehmen. 
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Giebt er sich die Mühe Über das Schach nachznsliinen, so wird 
er bald die schönsten Grundsätze daraas abstrahiren leinen. 

Ueherlege ersty ehe du handelst; verachte keinen Geringen 
oder Niedrigen^ denn er kann dir vielleicht grofse Dienste lei- 
sten; bringe jeden auf seinen rechten Platz y wo er nach seinen 
Fähigkeiten am besten mrken kann; suche den sichern JVeg 
zum 2Seley und nicht immer den am nächsten scheinenden; Qer^ 
achte keinen Feindy me gering er auch sey^ er kann dir doch ein- 
mal schaden^ (penn du ihn nicht beizeiten unschädlich machst; 
verliere nie den Muth, auch in der verzweifeltsten Lage nichts 
denn es findet sich oft noch Auskunft. Diese und noch viele 
andere Regeln macht uns das Schachspiel anschaulich. Vielfach 
hat man es auch als ein Bild des Kriegs betrachtet, und der 
denkende Krieger kann ebenfalls aus diesem Spiel manche heil- 
same Regel ableiten. Je mehr man über das Schach nachdenkt, 
je mehr wird man finden, welch tiefer Geist darin befindlich, 
ja wie es bei vielen Sachen als ein wahres Lehrbuch za betrach- 
ten ist, das uns' bildlich und anschaulich die herrlichsten Maxi- 
men erklärt und beweiset. 

Es würde überflüssig seyn, mehr zur Empfehlung eines Spiels 
zu sagen, das eigentlich keiner Empfehlung bedarf. Wer es 
erlernt und sich nicht etwa begnügt, wenn^ er die Züge kann, mit 
den hölzernen oder elfenbeinernen Pappen ohne viel Ueberle- 
gung auf dem Brett hin- und herzufahren, sondern dabei nach- 
denkt, und die Tiefe dieses Spiels zu ergründen sucht, der wird 
bald von seinen Anstrengungen Nutzen nnd Lohn ziehen. Um 
dieses zu erleichtem und einlen sichern Leitfaden daza abzuge- 
ben, ist gegenwärtiges Werk abgefafst, welches sich von allen 
andern dadurch unterscheidet, dafs auch der das Spiel nur dem 
Namen nach Kennende, es ohne Hülfe eines Andern erlernen 
kann. Er suche nur alles darin Gesagte deutlich zu verstehen, 
nnd durchlese das Buch nicht flüchtig, denn obschon ich mich 
der möglichsten Deutlichkeit beflissen nnd es an Wiederholun- 
gen nicht habe fehlen lassen, so war es doch nicht ausführbar, 
wenn man nicht ein paar Folianten schreiben wollte, von allem 
den Grund nnd Beweis ausführlich darzulegen, und das Wie 
nnd Warum jedes Zugs zu demonstrircn. Dem Leser bleibt 
also genug zu ergründen und zu untersnchen übrig, wenn er 
das Spiel ordentlich lernen will, denn er mufs das Gesagte nicht 
immer auf Treu und Glauben annehmen, qnd sich mit den ge- 
gegebenen Beispielen (das immer nur einzelne Fälle sind) be- 
gnügen, sondern auch durch andere nnd selbstgewählte, sich von 
der Richtigkeit des Gesagten überzeugen, und die Sache sich 
dadurch fester einzuprägen suchen. Beim Aufsetzen der Figo- 
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ren oder anch nur Betrachten der Kupfer ist Aufmerksamkeit 
onerläfslich, denn wie leicht wird nicht ein Stück bei etwas Nach- 
läisigkeit anf ein verkehrtes Feld gesetzt, wo man sich alsdann 
den Kopf zerbricht nnd nicht zam Resultat gelangen kann. — « 
Ebenfalls ist es, um das Spiel gut zu lernen, nothwendig, nicht 
immer aufs Wort das Gesagte zu glauben, zumal bei allen Fäl- 
len, wo dessen Richtigkeit nicht ins Auge fällt. Im Gegentheil 
man mnfs, um sich zu überzeugen, zuweilen einen andern Weg 
einschlagen, bis endlich vielfaltige Versuche uns beweisen, der 
angewiesene sey der beste. Ja, da das Spiel nicht ausgelernt 
werden kann, so wäre der Fall denkbar, dafs ein aufmerksamer, 
nachdenkender Schüler vielleicht bei seinen Yersnchen, z. B« 
bei den* gegebenen Spiclcndungen, ein kürzeres Ende als das 
gezeigte fände; wenn dies aber auch nicht wäre, so wird hier 
wie bei allem, was man lernen will, gründliches Stadium gröüsere 
Fortschritte bewirkei%, als oberflächliches. 

Wie weitvman es in diesem geistreichen, tiefsinnigen Spiel 
bringen kann, davon liefert die Geschichte viele merkwürdige 
Beispiele Im oben angeführten Werk von Wahl erzählt er 
deren mehrere. Ohne das B^ett und die Figuren zu sehen, gab 
nnd giebt es noch Spieler, die nicht blos eine, sondern 2 bis 3 
Partien zugleich leiten. In dem Capitel von ganzen Partien habe 
ich solche Fälle angeführt. Diese erworbene Fähigkeit, sich 
das Bild von mehreren Spielen durch , alle Yariationcn immer 
dentlich vorzustellen, mufs einem solchen Spieler einen hohen 
Grad von Stärke geben, denn Bur diese Geschicklichkeit vermag 
entschiedenes Uebergewicht zu verschaffen. Dafs man aber die 
Namen solcher Männer Jahrhunderte lang aufbewahrt und sie 
eine Art Unsterblichkeit erlangen, zeugt wohl am besten von 
dem hohen Werth des Spiels und der allgemeinen Achtung, 
die es geniefst, mafs auch dem Lernenden das Verlangen ein- 
flöfsen, wo möglich eine ähnliche Höhe zu erreichen. 

Es war wohl natürlich, dafs, sobald das Schachspiel bekannt 
wurde, man gleich darauf hinarbeitete, es zu verbessern, und an- 
dere ihm ähnliche Spiele mit mehr Feldern nnd Figuren erfand. 
Diese haben sich aber nicht erhalten, denn es waren und konn- 
ten nur Abarten, Auswüchse, aber keine verbesserten Spiele scyn. 
Die wenigsten sind kaum dem Namen nach bekannt, und von 
allen ist nur das Schach zu Yiercn im Gebrauch geblieben, was 
aber lange so allgemein nicht gespielt wird, wie das Schach za 
Zweien. Auch dieses ist ein Beweis mehr von der "Vortrefflich- 
keit des Spiels, dafs alle es verdrängen wollende Spiele im Strom 
der Zeit untergegangen sind, das Schach aber sich immer oben 
erhalten hat. 
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Eine Ansnahme davon machen indessen die Kriegsspiele, dte, 
obgleich sie dem Schach ihren - Urspnmg verdanken, doch gar 
keine Aehnlichkeit mit ihm haben, sich besonders auf eine bfld-» 
liehe Darstcllmig des Kriegs beschränken, und wegen ihres Um« 
fanges, ihrer mehreren Kosten, gewifs nie die Allgemeinheit er-. 
langen werden nnd können, deren sich das Schach erfrent 

Dafs das Schach firüher stark in das wirkliche Leben einge* 
gciffen hat, davon sind unzählige Beweise. In England verdankt 
ihm der Chancelor of the Exchequer seinen Namen; viele Fami- 
lien und Städte ftihren etwas davon in ihren Wappen *), oder 
sind danach benannt **}, und das Spiel daselbst *anter allen 
Einwohnern allgemeip ***). Yermächtnisse gründen sich auf 
das Spiel, nnd müssen durch su bestimmten Zeiten gewon- 
nene Partien erhalten werden« Die Regierungen und Fürsten 
haben es oft zum Gegenstand ihrer Aufmerksamkeit gemacht**^. 
Junge Männer mufsten bei einigen Yolkeyn der Yorzeit ihre 
Geliebte durch Gewinn einer Schachpartie verdienen. Im Orient 
hat man das Schachbrett magisch gebraucht, und Zahlen-Combi« 
nationen erfunden, die mehrere sonderbarie Resultate liefern*****), 
welche die Astrologen zu allerhand Prophezeihuiigen gebrauchen« 

Es würde zu weit fähren, alle die ausgezeichneten Manner 
zu nennen, welche als Liebhaber des Schachspiels bekannt sind* 
In ganz Asien ist von jeher das Schach das Lieblingsspiel al}er 
Nationen gewesen; die Califen, die Sultane, alle Grofsen, deren 
Namen in der t&eschichte einen bedeutenden Platz einnehmen, 
waren starke Schachspieler; Tan^rlan ersann selbst ein erwei- 
tertes Schach. Auch die abendländischen Fürsten und Grrofscn 
waren und sind noch Yerehrer dieses Spiels. Friedrich der 
Grofse war sehr stark darin; Laudon ^ Kaunitz, Ldscy spielten 
es leidenschaftlich. Die Spamer trieben es früher so eifrig, dals 
sie auf Reisen unterwegs ohne Brett nnd Figuren aus dem 
Gedächtnifs spielten. Grofse Gelehrte haben sich vorzugsweise 
mit diesem Spiel beschäftigt, und es ihrer Aufmerksamkeit nicht 



*) Z. B. Rocklitz den Rochen oder Thnrm* 

**) Schach«tädt 

***) Ströbcck. 

****) Ludwig IX., König von Frankreich, verbot es durch ein Edikt, 
Den Mönchen in Mittelalter f oU es auch verboten gewesen seyn« 
Die republikanische Regienmg in Frankreicb gd> den Figu- 
ren andere Namen. 

*****) Z. B. die Nummern der Felder 1— «4 dergesUlt so setien, dais 
alle Reihen in allen Richtouffen und die Diagonalen gleiche Sum« 
men gehen. Siehe Fig'. 8. Nro. 4. Tab. X. 
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nmrerth gehalten, mühsame Nachforschnngen deshalb anmstel- 
lem Die Orientaleii besonders haben viel darüber geschrieben, 
nnd die Namen der vorzüglichsten Spieler der Nachwelt aufbe- 
wahrt. Anch im Abendlande ist viel davon geschrieben, wie 
man aas dem Capitel 14« sehen kann. In ganz Europa sind die 
starken Schachspieler jedem gebildeten Manne bekannt, und 
überall werden Stammay Philidor, Stein n. m. a. mit Achtnng 
genannt. Die Scbachklubbs sn Paris, London und £dimbnrg, 
welche sehr viele ausgezeichnete Männer als Mitglic;der zählen, 
beschäftigen sich unausgesetzt mit diesem Spiele; machen mit 
einander Correspondenz- Partien; ja, als vor einigen Jahren die 
Rede von einer Partie zwischen dem Pariser und Londoner 
Schachklubb war, wollten die Engländer eine eigene telegraphi- 
sche Linie errichten, um die Züge schnell überzubringen ; />$ 
scheint sogar, daEs diese Partie mit aus politischen Rücksichten 
nicht zu Stande gekommen ist 

Das hier Gesagte wird wohl hinreichen, jeden zu fiberzen- 
gen, dafs Erlernung und Uebung des Schachs nicht zu den zeit- 
verderbenden Spielereien gehört ,f sondern im Gegcntheil, mit za 
den nützlichen Beschäftigungen gerechnet werden kann. Zu die«- 
sem Ende habe ich nachstehendes Lehrbuch behufs derjenigen 
entworfen, welche dieses Spiel gar nicht kennen, und gesucht, 
die vielen Lücken, welche alle andere Lehrbücher enthalten^ 
auszugleichen, so dafs auch nichts vorkomme, worüber der Spie- 
ler nicht Auskunft in diesem Werke finde« Wer es indesssen 
in die Hände nimmt, um etwas daraus zu lernen, den bitte ich, 
es aufinerksam zu studiren^ denn nur durch grofse Aufinerksam- 
keit nnd Nachdenken ist man im Stande, es in diesem Spiele 
über das Mittelmäfsige zu bringen. 



a 



Erklärung 

cter beim Schachspiel vorkommenden 

iunst aus drück e. 



(Diese ErLUInuif ist nachztifehen , w«nn die hier crUntercen Ausdrücke 

im Buche-' vorkommen.) 



1) Schach (echec). 

JJieses Wort iiin£t der Spieler immer sag<>a, wenn er den fcindlicben 
König angreift, und ihn dadurch anfmerksam machen, dafs er den R 
an« üem Angrifle lieht -oder dagegen deckt Versäumt der Spieler, deh 
Angriff duTctk Schach anzukündigen, und bemerkt der Gegner nicht, 
dab sein R bedroht ist,, dann geht das Spiel fort, bis einer der Spie- 
ler anzeigt, sein oder des Gegners König stehe achach^ wo dieser als- 
dann, sobald er am Zuge ist, das Schacn decken mufs. Beim dirccten 
Angriff wird ein' Spieler nicht leicht ve^essen, schach zu sa^en, wie z. 
B.f wenn er den C von S6 Fig. 1. auf Tab. I. Nro. 2. nach 19 zieht, 
nm den R auf 2 anzugreifen; wohl aber kann es geschehen und ge- 
schieht auch oft, wenn durch Entblöfsang einer Figur, schach geboten 
wird«' So 1. B., wenn (3. den P von 33 auf 41 zieht, und SB. diesen 
mit seinen P von 60 schlägt, wodurch der T auf 68 entblöGst wird 
und dem R auf 2 schach bietet. Sagt hier nun der Spieler nichts 
schach nnd bemerkt es der Gegner nicht, so ist der Fall denkbar, dafs 
ffi. matt werden kann und @. im Schach steht. Fände dies statt, so 
würde ®* immer gewonnen haben-; denn angenommen, 9B. entdeckte , 
nachdem er matt eesetzt ist, den Fehler, so würde @., wenn er wieder 
am Zug wäre, ans aem Schach ziehen müssen; er kömmt aber nic&t wie- 
der zum ziehen, da er seinen Gegner matt gesetzt hat. 

Wird der Gegner durch den Angriffs -Zug matt^ so muls man sa- 
gen: schach und m^att^ oder blos: matt» Allein schach zu sagen 
würde verratheUf dafs man die Folgen des Zugs nidht übersehen hätte» 
und nicht wisse, dafs der Feind dnrch den Zue matt wird. 

Nur dem R wird der Angriff durch «c/iacA- sagen angezeigt, sonst 
andern Stücke« 



2) Matt (mat) 

nennt man die. Stellung des feindlichen Königs, wo er Ton einem un- 
serer Siücke angegriffen, diesem Angriff, es sei durch wegziehen, vor- 
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Mieik eioes Stücks, oder schlagen | nickt mehr ans weichen kann, oder 
wenn dieses aneeht, immer im ABgriff eines «andern Stücks geräth. So« 
bild diesor Fall eintritt^ ist das Spiel geendigt unä für den gewonnen, 
der seines Gegners König in diese hsiCt gebracht hat. , 

In FIfi[. 1. von Nro. 2. Tab. 1. ist der König anf 2 matt durch 
den Zug des C von 36 auf 19, denn auf 1 darf er nicht ziehen, weil 
er da in den Angrifif des T auf 9 fällt; nach 3 kann er nicht gehen» 
weil ihn da der L auf 21 attaquirt; nehmen darf er den T auf 9 
nicht, weil er sonst in den Angrifr des L auf 27 und des C auf 19 
fiele, mid eben so wenig vermag er nach 11 oder 10 zn ziehen, weil 
beide Felder vom T auf 9 bedroht werden. SS'* wird also, wenn er 
den C auf 19 setzt, sagen; schach tmd matt, * * 

3) Offnes Matt oder Schach {cchec ou mat decou^rt) 

nennt man die Art des miUt Setzens, ^wo durch EntblöTsung eider Fi- 
rar; diese den feindlichen R angreift und m>€Ut macht. So würde z. B. 
der T anf 59 in derselben Fig. dem R auf 2 durch das Schlagen 
^t% P anf 43 mit dem P von 50 ein offnes Schach, und wenn 9, 21 
und 27 so besetzt sind, wie die Figur zeigt, offnes JjHaJbt gegeben. 

4) Ersticktes Matt {mat itouffe) 

nennt man die Art ^^& Matts y wo der feindliche R dem Angriff nicht 
ausweichen kann, weil alle Nebenfelder besetzt sind. Hauptsächlich mit 
den Springern läfst sich dieses Matt bewirken. Steht z. B. der R auf 
04, in derselben Figur, so wird der C, von 30 auf 47 ziehend» Schach 
und ersticktes Matt geben, indem der R auf keins der Nebenfelder 
ziehen oder schlagen kann, da solche besetzt und gedeckt sind. Eben- 
falls würde der L, von 6 auf 13 ziehend, dem R auf 4 ein ersticktes 
Matt geben. Fig. 6. Tab. I. N. 1. 

6) Blindes Matt {mat oi^etCgle) 

nennt man ein nicht angezetgteis Matt. Wenn z. B. in dem bei Nro. 
X angeführten "Spiel durch Entblöfsung des T auf 58 ®. Schach und 
matt würde, und 9. das schach zn nieten vergifst, so wäre dies ein 
blindes Matt, Bemerkte es Sß. noch bei Zeiten, so ist die Pai^tie für 
ihn gewonnen. Setzt ihn (S* abei^matt, ehe er es bemerkt, dann hat 
S« verloren. Auf eine andere Art kann ein blindes Matt eintreten, 
wenn z. B. in Tab. I. Nro. 2. Fig. 4. gespielt würde: ®. T von 6 
auf 62 Schach. S* D auf 59, 60 oder 61 deckt schach. S. T von 62 
anf 59, 60 oder 61 nimmt D, schach. SB. R auf 49 und ®. nun nicht 
bemerkte, dafs der T auf 25 diesen Zug verbietet. Bei aufmerksamen 
Spielern laCst sich indessen .nicht erwarten , dafs ein solches Versehen 
sUtt findet. ^ ^ 

6) Remis (remis e} 

nennt man eine Partie, die keiner von beiden Spielern gewinnen kann 
. und die also unentschieden bleibt. Dieser Fall kann auf verschiedene 
Art eintreten; einmal, wenn es an Stücken fehlt, um matt zu machen, 
so z. B. wenn beide R allein auf dem Brett übrig bleiben, oder nur die 
Pleuren bei sich haben, mit denen kein Matt auszuführen ist. In diesem 
Falle giebt man die Partie gleich auf. Remis kann aber, auch durch 
die besondere Lage und Stellung der Stücke herbeigeführt werden, wo 
man deren swar genug hat, um matt zu setzen, dies aber nicht unter- 
nehmen, d. h. die Sdicke den Platz verändern l;i|ssen darf, weil man 
. sonst seihst nuxU werden würde. So Sr B. könnte @. in Fig. 2. Tab. 
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L Nro. 2« nack der Zahl leiaer Stneke woU mcUi maehea, wi 
nickl leua T immer auf der Reihe 9 bis 16 hieibeii mSfiitet um daa 
matt des eignen R darch den Zag des P yimi U a«f 10 wä ver« 
hindern« 8. läist seinen L auf der Reihe vor den P von C* hin- 
vad hergehen 9 und schlagt jeden derselben, der TOrnicbf esoscla weg. 
Der T aber, wenn er gleich das Vorgdien eines P deekle; s. B. er 
ging anf 12 nnd S. mit L anf M, dann 6. mit P von 19 anf 2t dan 
S* mit L schlage , worauf G. den P von 28 anf 39 tidien worde. 
Diesen mala L ndimen und kömmt dadurch in den AngrifF des T* 
Wollte dieser indessen den L schlagen^ so wäre er matti er maus alsQ 
das Spiel nnentichieden lassen oder remU madien. Den P auf 9 neh- 
men, würde nichts belfeix, denn tB* nimmt den T wieder mit P von 
19, und schlägt nac^ -nnd nach alle P, die nun vorriicken müssen , 
wodurch immer Pat ' herbeigeführt # wird. Folgendermalsen wäre das 
Spiel akdann su spUenx 

^) S. L auf 27. ®. T auf 9 nimmt P 9ehaA. Nimmt er den 
P nicht, . sondern 'geht anf der Reihe 9— Itf hin nnd her, so 
thnt S' dasselbe imt den L auf Reihe 9 — 63. Zieht «. P 
vor, so jymmt S. solche mit L und das Spiel bleibt dasselbe. 
2} S. P ton 18 auf 9 nimmt T. 6. P von 55 anf 63 



D oder jeden andern P. 3) S« L auf 88 nimmt D oder den 
vorgesogenen P. 6. P von 19 auf 27. 4) S. L anf 21 nimmt 
P, wenn C den von 28 anf 38 gezogen hätte, diesen nnd 
femer alle P, die nach und nach geiogen werden müssen. 

Eine dritte Art RemU su machen, ist, den R des Gegpers in ein 
beständiges schmch zu halten, dem er nicht entgefa<^n kann, wo 'alsdann 
die Partie aufgegeben werden mufs. Wenn die Lage des Spiels snläbt, 
eine solche üenuse anzuwenden, so thut man es dann vorzüglich, im 
Fall wir unser Spiel verschlimmem, durch den Gegner aus deiii Schach 
in lassen. Audi dann ist das Halten einer solchen ^üemise immer an* 
snrathen, 'wenn das Spiel gleich steht, und der Vortheil anf keiner 
Seite entschieden ist. Besser remis als verloren; ersteres hat man si- 
cher^ und der Gewinn, bei gleichen Kräften und gleicher Geschicklick- 
keit, ist ungewiCs. Stände a. B. die Partie wie in Fig. 4. Tab. I. Nro. 
2., $0 würde S« durch den Zug D anf 2^ echach, und durch stetes 
Schach geben auf 23 und 24, RemU machen, was um so nöthiger 
wäre, da er sichtbar maU ist, wenn er aufhört schach zu bieten. 

Noch eine Art RemU findet zuweilen statt, wton das Spiel so 
steht, dafs beide Theilc nur einen Zug thun können, der ihre Partie 
nicht verschlimmert. Keiner wird alsdann seinen Zug aufgeben wollen, 
nnd das Spiel also unentschieden bleiben. Dieser Fall ereignet sich 
wohl nicht ofl, wo er aber einträte, zumal wenn noch viele Stneke 
auf dem Brett stehen, da ist anzurathen, sich diese Stellung aufzuzeich« 
nen, nm nachher mit Mufse alle möglichen Gombinationen durchsnge- 
ben, ob wirklich nur dieser einzige Zug übrig bleibt, den man, ohne 
sich in Nachtheil zu setzen , thun kann. In Fif. 5. Tab. I. Nro. 2, 
.sieht man eine Stellung, die deutlich anzeigt, aafs, wenn S. einen 
andern Zug als R von 34 auf 43 hin und her, und S. von 30 anf 21 
hin nnd her thäte, das Spiel verloren seyn würc^e. Wollte ffi. den P anf 28 
schlagen, so würde der von 35 D werden» Ebenso wenn 6- den P 
anf 38 nähme, dann holte der von 29 D. Spielte S. R anf 48, 6. R 
anf 21, %. R auf ify ®. R anf 30, S. R anf 45, C P von 28 auf 
Si^ S. R auf 38, ®. P von 34 auf 42. S- mnb nun nack 48^ wenn 
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ict P anf 42 nidit D werden soll , und kann nun nichts anders ziehen, 
aU A von 43 auf 60 hin und her* Unter den Spielendungen findet 
nehrere Beispiele TOn Remisen^ 



7) Put {pat ou mai sußbqui) 

ist die SteUnng des Spiels, wo der König zwar nicht in einem directen 
Angriff steht, sich ' aber nicht bewefi;en darf, ' ohne in einen Angriff zu 

Serathen, and auch kein ander Stück gesogen werden kann, als gerade 
leser König, Der allgemeinen Regel safolge, ist eine solche rartie 
rsms; da indessen viele Spieler angenommen haben, dals "paJt fiir den 
verloren ist, der den andern jtat macht *), so ist es nothw endig, sich 
vor dem Spiele darüber zu einigen. Andere haben festgesetzt, dafs 
po^ halb verloren sei für den pai Gesetzten; doch dies ist nur an*, 
wendbar, wenn um Geld gespielt wird. In Fig. 2. Tab. I. Nro, 2. ' 
würde der R auf 1 "pat seyn , wenn er am Zug wäre , un3 sich aufser 
den Figuren auf 8, 17 und 18, keine mehr auf dem Brett befinden. 
\^are pat setzen nicht remU^ sondern verloren, so mufs ®., so wie das 
Spiel in dieser Figur steht, pat machen , indem er erst alle seine P vom L 
Silagen lälst, nnd dann mit T den P auf 8 *) nimmt, den ®. wieder 
nehmen nmfs, will er nicht verlieren, worauf®, alsdann nicht mehr 
tiehen kann« In den Spielendungen sieht man mehrere Spiele, die. mit 
pat endigen müssen* 

8} En prise setzen oder stehn (mettre ou Sire en prise) 

sagt man von einem Stücke, das von einem andern angegriffen wird, 
vnd von diesem geschlagen werden kann; vorzüglich, wenn das schla- 
gende nicht wieder zn nehmen, oder von geringerem W«rthe, als das 
geschlagen^ ist So ßteht. Fig. 1. Nro. 2. Tab. I. die D en prise vom 
P auf 58, und würde sich, wenn sie ihn nähme, en prise des T auf 
8 eetusn. Oft setzt man oder 4älst Stücke en prise stehn, um den Geg- 
ner zum sehlagen an verleiten, weil man dadurch Yortheil erlangt, und 
CS vsl nothwendig, wenii der Gegner uns Stücke en prise setzt oder 
stehn labt, alsdann sehr aufmerksam auf die Folgen des Mehmens die- 
ser Stücke zn achten, um sich zu überzeugen,, dafs es keine Schlinge, 
sondern ein wirkliches Versehen oder Fehlzug dts Feindes sej. So 
würde z. B. Fig. 4. Tab.r I. Mro. 2. 0. , den T von 8 auf 54 ziehend, 
diesen en prise der D setzen. Allein dies wäre offenbar eine Falle, 
denn wenn SB. den anscheinend weggegebenen T nähme, so würde <S* 
ihn matt setzen durch T von 25 auf 57. ffi. mufs also , um sich vom 
Matt zu retten, den T auf 25 mit T von 57 schlagen, und seine D 
preis geben oder en prise des T lassen. (Es versteht sich von selbst, 
dals das hier angeführte Spiel nur zur Erläuterung dient, indem S. bei 
dieser Stellung zuerst ziehend gleich matt machen kann.) 

8) Verdoppelte Bauern (pions doubles) 

nennt man die Bauern, welche auf einer Reihe hinter einander stehn. 
Dafs durch die Wirkung der Bauern, dieser Fall oft eintritt, ist leicht 
einzusehen; denn wenn z. B. in Fig. 1. Tab. I. Nro. 2. der P von 50 
den auf 43 schlägt, so'sind die P auf 43 und 51 verdoppelt. -Obschon 
diese Stellung nidit impier nachtheilig ist, so sucht man doch die Ver- 



*) In England hat m»n selbst i^in S^piel auf die gl'iiizsndsta Art gewon- 
nen , wenn man »ich kann pat setzen lasssn» 
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doppelnng su rermeidea^ weil wenigstens stets dadarch die MdgUcUert 
▼errmgert wird, P nach der D zu bringen, und die perpendicalareni 
Reihen dem Feinde geöffiiet werden* 

10) Verbundene^ vereinigte Bauern {pions Kes) 

nennt man 2 oder mehrere Bauern, die neben einander oder so stehn, 
da& einer den andern deckt; s. B. die Bauern von 6. in Fig. 2. t^ro. 
2. Tab. I. Perbundetie^ oder Fig. 2«. Tab« XV. die P auf 85, 36» 31 
t^reinigte P. 

11) Vereinzelter Bauer {pionr isolf^ 

Aennt man den Bauern , der von keinem andern P mehr Deckung; oder 
Vertheidigung erwarten kann, was statt findet, wenn seine Neben- P 
geschlagen ^ind oder haben, oder ihm vorbei gexogen sind. (Siehe 
Tab. XV. Fig. 2 und 8. die P auf 36 und 29.) 

12) Isolirter König {roi depouille) 

nennt man den Könie, der alle seine Stücke verloren hat nnd aUeü» 
auf dem Brett ist. Manche Spieler haben die Regel angenommen, dafi^, 
dem König wenigstens ein Stück bleiben mufs, uüd Roi dSpouiUä Remi» 
macht 'Es ist daher nöthig, sich vor Anfang der Partie deswegen xu 
einigen, indem diese Regefein ganz anderes St>iel erfordert, una mehr 
Remisen herbeiführt, als das gewöhnliche. Ein unrichtiger Gebrauch 
bleibt es immer, da die allgemeine Regel nur das matt Setzen, ohne 
alle einschränkende Bedingung, tum Gewinn des Spiels vorschreibt. 
Macht Roi d^pouill^ Remis y dann ist dahin au sehen, dem Gegner nur 
ein solc&es Stück zu lassen, mit denfk er das m^tt Setzen nichK hindern 
kann, am besten ein P, den man festsetzt, und dagegen von den ei- 
genen Stückezk ao viel zu erhalten suchen, daTs^das Matt sicher zu ma-' 
chen bleibt -Hierauf mu£i indessen bei Zeiten geachtet werden, zumal 
wenn die vornehmsten Officiere und mehrere P schon aus denk 
Spiele sind. Stände z. B. das Spiel wie in Fig. 6. Tab. I. Nro. 2.» 
so wäre folgeudermafsen zu spielen: 

1) S. T von 20 auf 17 nimmt T sehach. 

®. R auf Vi nimmt T oder R auf 26 oder R auf 34. 

2) ffi. L auf 57 „ „ „ derselbe „ derselbe. 
@. R auf 26 „ „ „ R auf 35 „ R auf 42. 

3) fi). P auf 31 „ „ „ derselbe „ derselbe. 
@. R auf 34 „ „ , „ R auf 42 „ R auf 51. 

4) SB. P auf 23 „ ., „ derselbe „ T auf 18. 
^. R auf 42 „ ' „ M R auf 51 „ was er will. 

5) ffi. P auf 15 „ „ „ T auf 18 », holt D u. gewinnt. 
0. R auf 51 „ „ „ was er will. 

6) 3B.Pauf7wirdD„ „ « „ holt D und gewinnt 
' e. R auf 58. 

7) 93. D auf 63 schach und gewinnt 

Wollte ©., während er auf 26 steht, den T noch nehmen, so 
würde das Spiel, nach der ersten Spielart, zu Ende gehn. Wollte @. 
im zwdten Zuge, statt nach den L hin zn ziehen, nach dem P gehen, 
so käme er auch zu spät, denn wenn er 13 erreicht, wird der P Kö* ^ 
nigin. Wäre dagegen 0. am Zuge, so würde dieser den T nehmen 
und gewinnen, oder sicher Remis machen; denn nähme z. B. S. den 
T wieder, so bekäme &D; wollte S. denP vorziehen, so zöge S. Tauf 
28, schlüge den L und erhielt D; ging 9). mit L auf 57, dann zöge 
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6« T aof 60, nabne L, hielt den Gang des P durch teJuzch Bieten anf, 
holte D und setzte matt, da S« denF nur bis 15 bringen kann; zöge 
S. den R auf 37 dann S. T auf 21 und nimmt L; gebt SB.' R anf 
38, dann C. T anf 23 und nimmt P hernach, kann nun 1) machen und 
S« zwingen, diese zu iiehmen, was Roi dipouUlti giebt, also Remis. 
In jedem Falle kann T den P angreifen, nehmen nnd dann sicher auf 
RtmU spielen. 

13) Rochiren {roijuer) - 

nennt man den Zug d^ Königs, bei dem er 2 Felder weit gehen kann. 
Er darf diesen Zug nur dann, noch thun, so lange er und T ihren 
Aulstelhingspiatz noch nicht verlassen haben, (hätte also R oder T sei- 
nen Platz verlassen, und wäre wieder dahin zurück gezogen, so dürfte 
nicht rochirt werden) und führt ihn folgendergestalt aus: man setzt den 
R rechts oder links auf das zweite Feld von seinem Standpunkte in der 
Randreihe, und den T von der Seite, wohin er rochirt^ überspringend 
neben den R. Soll also z. B. der R auf 61, Fig. 3. Nro. 2. Tab. L, , 
nach seiner oder der. rechten Seite hin roihiren, so würde er auf 63» 
und der T von 64 auf 62 sn stehen kommen. Jtiochirt er nach der 
Seite der D, wie z. B. der R auf 5 in Fig. 7. Tab. I. Nro. 2., so 
kömmt er auf 3, und der T von 1 anf 4 zu stellen* Femer darf der 
R beim rocJüren nicht den Angriff eines feindlichen Stücks passireik 
Stände daher in Fig. 3 auf 48 ein Laufer, so könnte nicht eher rocJurt 
werden, bis dieser' L weggezogen, oder sein Angriff auf 62 durch ein 
auf 55 gezogenes Stück masquirt wäre. Ebenfalls darf bei einigen Spie- 
lern der R nicht rochiren^ wenn er im Schach stthi* Böte der L auf 
32 in Fig. 7. schachy so dürfte R nicht eher rocJüren, bis er sich ge- 
gen diesen Angriff, etwa durch Vorziehen des P von 15 auf 23, gedeckt 
hätte. Da indessen viele Spieler dies roc^«/» gestatten, so ist es gut» 
sich vorher darüber zu einigen* Dafs nur einmal rochirt werden kann, 
geht %us der Bedingung hervor, unter welcher es statt finden darf, t^ 
wie andi, dafs kein Stück zwischen dem R nnd T stehen kann, wenn 
rochirt werden soll. 

Das rochiren auf das dritte Feld ist wenig mehr in Gebrauch. 
Findet es statt, so geht der R in Fig. 3. auf das Feld seines T, und 
dieser auf den Platz des R. Ebenso Fig. 7. der R auf 2 und der T 
auf 4. Auch pflegen einige Spieler wohl noch anzunehmen , dafs beim 
Bochiren der P des rocTiit^enden Thurms, wenn er auf seinem Stand- 
punkte steht, zugleich ein Feld voraus gesetzt wird, um dem R einen 
Ausgang an öffnen. Es ist dah^r gut, vor dem Spiele sich zu versi- 
chern, auf welche Art rochirt werden soll, indem man doch wohl noch 
zuweilen auf Spieler stofsen kann, di^ diese Weise üben. Eine aus- , 
gedehntere Art dieses Rochirens, das italienische Rochiren genannt, be- 
steht noch darin, dafs der Spieler nicht auf das dritte Feld gebunden 
ist, sondern Freiheit hat, sich nach Gutdünken auf das zweite, dritte 
oder T^Feld mit dem R zu stellen, und eben so den T beim Ueber- 
springen nach Belieben bis auf das Feld des R bringen darf. Es kann 
also auf. Fig. 7. Nro. 2. Tab. I. R auf 1, 2, 3 nnd 4 gehen, und T 
auf 2, 3, 4, 5, wie es der Spieler für ^t findet Senr vortheilhaft « 
ist dieses RocJüren, sowohl beim Anmff als bei der YertKeidigung, in- 
dem der T gleich in Wirkung und der R in Sicherheit gesetzt wird. 
Auch kann bei dieser Art der R ein Schach passiren. 

Der Zeitpunkt, wann am besten zu rochtren sey, mufs durch den 
Stand des Spiels entschieden werden. Man thut es l) um sich eines 
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gefährlichen Angrifls m entaehen; 2) um den Genier» wenn er viele 
Stücke auf einem Flügel hat, Zeit Tetlieren m machen, nnd selbst Zeit 
lu gewinnen; 8) um den R sicher zu stellen, weniger Stücke zv seiner 
Vertheidignng zu bedürfen, nnd mehr auf den Angriff verwenden in 
kennen; 4) um einen begonnenen Angriff durch Beibringung eines 
Hauptstücks, wie den T, zu unterstützen. 

Nolhwendig bleibt es immer, sich die Fähigkeit zu rochiren, bo 
lang als möglich zu erhalten, indem man dadurch stets Gelegenheit 
hat, des Feindes Plane zu vereiteln; so wie es an der andern Seite 
gut ist^ den Gegner zum baldigen RocJdren zu bringen, oder ihm sol- 
ches unthunlich zu machen, indem man ihn nöthigt, den R oder T zu 
ziehen, weil man alsdann das eigene Spiel sicherer leiten kann, ohne 
zu befürchten, dafs der Feind durch liochireh unseren Plan zerstöre. 

Zu Ströbeck ist das rochiren nicht üblich. (Siehe die Note im 
ersten Cap. bei der Aufstelliing der Stücke.) 

14) Opposition {Opposition) 

nennt man die Stellung der beiden Könige, wenn sie einander gerade 
^gegenübe^, so nahe als möglich stehen. In Fig. 2. Tab/ L Nro. 2. stehen 
beide R in Opposition. Derjenige, ^welcher sich dem andern gegenüber 
stellt, nimmt die Opposition. Zieht s. B. der R auf 13 in Fig. 4. Nro. 
1. Tab. 1. naich 20, so rückt er in Opposition gegen R auf 36. Wie 
wichtig es ist, zu rechter Zeit die Opposition zu nehmen, oder den 
Feind zu nölhigen, sie zu nehmen, wird in dem diesem Spiele gewid- 
meten Capitel gezeigt werden, und läfst sich schon aus den entschie- 
denen Matts in Fi^. 2. Nro. 1. Tab. XL und in Fig. «. Nro. 2. Tab. 
XI. ersehen, denn im ersten mufs man den Gegner zwingen, die 0/9- 
Position »zu nehmen, in letztern aber selbst in die Opposition sn rü« 
cken suchen. 

15) Gambit {gambit) 

nennt man die Art its Spielanfanges, wo, wenn man im ersten Zuge 
den P dits R zwei Schritte vorgezogen hat, im zweiten Zuge den r 
des L vom R auch zwei Schritte vorzieht« Da der Gegner im ersten 
Zuge nicht wohl besser ziehen kann, als ebenfalls den P des R zwei 
Schritte, so gi«^t man anscheinend beim zweiten Zuge den P des L 
umsonst weg, erhält aber den Vortheil, gleich viele pfBciere vorbrin- 
gen und den Feind durch rasche Angnfle in Verlegenhext setze: « 
können, die oü ein schnelles Matt herbeiführen. (Siehe das Caj 
der Spielanfänge über diese Spiele.) 

Zieht man im ersten Zuge den P der D zwei Schritte, nnd im 
' zweiten Zuge den P des L der D, so heifst dieses Spiel das Gtnhbil 
der Königin, wie das erste Gamhit des Königs. Bei gleich guten Spie- 
lern wird der 6ram^^- Spieler, da er ^*nen P verliert, wohl immer 
den Kürzern ziehen, weniger -Geübte aber werden meistens verlieren, 
und tbun daher besser, nicht auf das Gamhit (des R wenigstens) ein- 
zugehen, d. h. den P nicht zu schlagen. Der Name ist aus dem Ita- 
lienischen entlehnt und bedeutet ein Bein unterschlagen« 

16) Schäfer- oder Schüler-Matt (coup *du berger) 

nennt man das schnellste Matt^ was möglich ist, und was im vierten 
Zuge statt findet. Es wird folgendermaCten bewirkt (Siehe Fig. 8. Tab* 
I. Nro. 2.): 

1) S. P von 53 auf 37. ®. P von 13 auf 29. 2) SB* L von 
62 auf 36. 6. L von 6 auf 27. 3) 8. D auf 46. 6. Wa? 



r 



^ 17 ^ ' 

fr will, attsgenommen D und R, oder P v6n 10 auf 29, oder 
C von 7 auf 22 oder 24 » oder P von 14 auf 22 oder 80, 
oder L voa 27 aaf 54*. 4) S. D auf 14 oimmt P maü. 
Ukfst sich indessen ein noch schnelleres Mnit and swar im zwei- 
ten Zage» und wenn das Spiel mit zwei Ziigen eröflhet wird, gleich 
ifll ersten Zuge anbringen. Es mnls nämlich alsdann spielen (Siehe 
Pig. g. Nro. 2. Tab. I.) : 

1) C P Von 14 auf 22. ffi. P. von 53 auf 87. 2) 6. P von 15 

auf 81. S* D auf 82 mait. 
Als Avigahe ist dieses MaU zu finden, sinnreich; im wirklichen 
Spiel wird es aber wohl nie statt finden, denn nur ein arger StSmper, 
dfer keinen Begriff vom Schach hat, könnte sein Spiel so eröffnen. An- 
dere Motu dieser Art bssen-sich mehrere ausdenken in terschiedenen 
Zagen* Da aber der Gegner sie nicht hindern darf durch sein Spiel , 
io verdienen sie keine Erwähnung. 

Anfiingv werden an diesem «SeA^^r^ilfa// öfters straucheln, da man es 
beim unterrichten immer versucht, die Lehrlinge zu gewöhnen, vdr* 
mks zn berechnen, was der Gegner thun kann. Wenn sie indessen 
aber auch dieses Matt zu decken gelernt haben, so wird man sie doch 
oft noch einige Züge später damit fangen, indem man den P von 48 
vorzieht, den L auf 49 versteckt, wo seine Wirkung nicht so' ins Auge 
fallt, dann mit Hin- und IIer*Zügen die D auf 32, oder 42, oder 85 
bringt, and so den Lernenden doch überrascht. 

l7) Rösselsprung (tour du Cewalier) 

^nenliit man den Zug des Springers, woduri!h er alle Felder äts Schaeh« 
bretts Kerohrt, ohne zweimal atif ein Feld zu kommen« Um sith hier% 
Ton zo versichern > wird jedes Feld, das der C verläfst, durch ein Zei- 
chen odor Kreidestrich markirt, wo man alsdann leicht bemerkt, ob er 
sie alle beriihrt hat, oder so steht, dafs er ohne ein schon besuchtes 
Feld nochmals zn berühren, nicht welter ziehen kann. Die Lösung die- 
ser Aufgabe, welche zum eigentlichen Spiel wohl nicht gehört-, bndet 
man hinter den Spielendungen« 

18) Bezeichneter Bauer oder Officier 
'{pioh ipiece] coeffe) 

nennt man das Stück, womit sich zuweilen geschickte Spieler anheischig 
laadieit, den Gegner matt zu setzen. Ks wird durch einen darum ge- 
bangenen Papierkragen kdnnbar gemacht. Der Spieler hat alsdann nicht 
blos seinen R, sondern auch dieses Stück zu vertheidlgen ; denn, wird 
es gesdiiagen, so hat er auch die Partie verloren. Gewöhnlich nimmt 
■ua daso einen P, weil dieser sich leichter vertheldigen und schonen 
fidst als ein Officier, ond auch weil er D werden kann« 

1ä) Maskiren (maSguer) 

sagt man von einem Stucke, das sich in die Gangdirection eines an- 
dem stellt, nnd dadurch dessen Wirkung «inschränkt. So s. B. maS" 
Hrt der P in Fig. 4. Nro. 2. Tab. L auf 43 die D auf 52, nach der 
Bidiiang des Thurms auf 25, und zwar nicht blos was >die Felder 25 
nnd 84i>elriffi, sondern auch hinsichtlich des Feldes 48, was ebenfalls 
for die D onzogänglich ist. ^ Der P würde demnach das maskirende^ 
imd die A das mastirle Stiick seyn. Man mufs das Maskiren nicht 
mit dem Decken verwechseln, denn der Ausdruck Maskiren wird nor 
dann gebraucht, wenn maiCi die Wirkung des maekirten Stucks ein« 

8 



\ 
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iMrhrSiilrt, ohne dafs et gerade in der masUrUn Directioa angegriffen 
wird* Ans der Erklamag des Maskirena geht hervor, dafs nicht blos 
Stücke der ersten, sondern auch die der sweiten und dritten Classe 
jruuhirt werden können« Folgende Beispiele werden dies erläatem und 
anschaulich machen: Wenn s. B. in Fig. 4. Nro. 8« Tab. 1. JB* den P 
Ton 85 auf 27 zieht, und den C in seinen Gang nach diesem Feld 
mctshirty so wird @. die D auf 62 setzen, und der G ist yerloren* 
Ebenfalls wird in Fig. 5. durch den Zug des L nach 28, dies Feld für 
den R auf 38 maskirt^ und der beste F auf 20 geht verloren. In Fig. 
6. soll ffi. den P von 41 auf 83 ziehen, um den C anzugreifen; geht 
dieser auf 8 und mctskirt den R, dann zieht S* den T auf 80, atta- 
quirt direct den L und indirect den R durch matt auf 4. ^. mufs 
also den L opfern, um dem R einen Weg zu Ößhen, oder wenn er 
den L retten will, verliert er den C, denn S. geht mit T auf 4 •chach, 
den der C auf 8 decken mufs und nun genommen wird. Hieraus wird 
man begreifen lernen, wie wichtig es ist, bei jedem Zug zu achten, 
welche otiicke dadurch auf irgend eine Art mcukirt werden« 

20) Decken (comrir) 

sagt man, wenn sich ein Stück zwischen ein angreifendes und angegrif- 
fenes stellt, und letzteres gegen die Attaque des ersten sichert So 
würde z. B. in Fig. 5. Nro. 1. Tab. I. der L von 8 auf 12 gehend, 
den R gegen den Angriff des T auf 14 decken^ weil, im Fall dar T 
den L nähme, die D ihn wieder schlagen würde; wäre dies nicht der 
Fall, dann deckte L den R nicht, sondern es würde ein blofses Vor- 
xiehen seyn. Diese Art des Deckene findet gewöhnlich dann statt, wenn 

a) Das angegriffene Stück von höherm Werth als das angreifende 

ist, das deckende aber geringem oder gleichen Werth mit 
letzterm hat, und das angreifende selbst gegen das Schlagen 
des angegriffenen gesichert ist. 

b) Wenn bei gleichem Werth man das angegriffene nicht abtau- 

schen oder auf seinem Platze erhalten will. 

Eine andere Art des Deckene ist die, wenn man das . angegriffene 
Stuck zwar dem Angriff ausgesetzt läCst, aber ein anderes so spielt, 
dals damit, im Fall der Gegner unser Stück nimmt, wir das seinige 
auch wieder schlagen. Man wendet diese Deckungsart an: 

a) Wenn beide Stücke gleichen Werth haben, und unser Vortheil 

erfordert, das feindliche aus dem Spiele zu bringen« 

b) Wenn man den Platz , worauf das angegriffene Stück steht, be- 

setzt behalten will. 

c) Wenn man den Platz de$ angreifenden Stücks anch im Angriff 

halten will. 
Die besondere Lage eines jeden Spiels mufs entscheiden, ob es 
unser Vortheil verlangt, eine oder die andere Art des Deckene anzu- 
wendei)i, oder ob es besser ist, das angegriffene Stück wegzuziehen, 
indem man nie decken kann ohne auch zugleich, meistens m irgend 
einer Richtung, zu maekiren, ausgenommen die P und mit den C, 
wie sich aus deren Gang und Wirkung ergiebt Folgende Beispiele 
werden hinreichen, einen deutlichen Begriff vom Decken zu geben: 
Fig« 4. Nro. 8. Tab* L deckt der £, von 6 nach 82 gdiend, die 

D anf 24 gegen den Angriff de» T auf 84« 
Fig. 5. in derselben Nro. deckt P, von 16 nach 28 ziehend, den 
T auf 32 gegen den T auf 99. 
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Flg. 0. dedtt C von 48 auf 63 ziehend den C auf 46 gegen den 
auf 40, und behält 40 , wenn der Feind mit diesen auf 40 G 
sdü'ägty beim Wiedernehmen immer noch im AngrifT* 

21} Offene Reihen {Ugnes oiwertes) 

Bemit man die perpendicnlären Reihen des Bretts, auf denen keine 
Bauern mehr stehn. Der Spieler micht sich derselben dnrch die T zu 
bemächtigen, da der Besitz dieser Reihen sehr wichtig ist 



Erstes Kapitel. 

Anfstellnng, Gang, Wirkung der Figaren im SchacV 

ftpiel, and Zweck desselbco. 



D 



Brett oder Spieltafel. 

as Brett oder die Tafel, worauf man spielt, ist ein Quadrat In €4 

fleich grobe, abwechselnd schwara und weifse kleinere Quadrate oder 
elder gedieilt. Siehe Tab« L Nro. 1. Fig. 1. Schach kann nur von 
twei Personen gespielt werden; man hat iwar ein Schach su drei und 
vier, wo indessen das Br^tt eine andere Form haben mals, daher wir 
nni hier nur mit dem gewöhnlichen Schach beschäftigen wollen. *) 

Das Brett yrird zwischen den beiden Spielern immer dergestalt ge- 
setzt, dafs jeder Spieler ein weifses Eckfeld tu seiner rechten Hand hat 

Die Mumerirung der Felder auf Fig. 1. Tab. I. Nro. 1. ist für 
alle av diesem Handbuch gehörende Figuren dieselbe. Eine andere 
Art zur Bezeichnung der Felder findet man in Fig, 8. Nro. 4« Tab. X., 
wo jede Zahl zugleich das Feld und die horizontale Reihe bezeichnet. So 
ist I. 6. 77 das siebente Feld der siebenten Reihe, oder 31 das erste 
der dritten Reihe. Ich wiirde mich dieser Methode bedient haben, wenn 
man irgendwo damit mir vorgegangen wäre. Sie ist aber noch nir- 
gends gebraucht, und etwas neue» einführen zu wollen, mochte ich mir 
nidit anmalsen. In den meisten Werken werden die Felder bezeich- 
net wie Fig. 2. Nro* 4. Tab- I* anweiset, nämlich die perpendiculären 
Reihen durch die darunter stehenden Buchstaben, und die Felder durch 
die daneben stehenden Zahlen, so dafs^z. ^. Feld 38 durch G 4 oder 
Feld 8 durch C 8 u. s. w. ausgedrückt werden. 

Die Bezeichnung der Felder nach den Figuren, ist wenig mehr im 
Gebranch. Damadi wurde z. B. 45 das dritte Feld des weifsen Königs 
heifsen, oder 81 das vierte Feld des Springers vom schwarzen König, 
oder 27 dit* fünfte Feld des Laufers der weilsen Königin u.s. w. Verkürzt 



Auf. Tab. XIX« findet man alles, was bei Schach fiir drei oder vier 
Sfiieler au wissen nöthig ist, erkUrt« Wer etwas Nlberes über das 
Vier -Schach zu wissen verlangt, dem empfehlen wir das 1826 er- 
schienene kleine Werkchen: Anweisung zum Vier -Schachspiel von 
Bnderlein. Berlin bei Laue« Preis: 12 gGr. 
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wSrde man bei dieser Methode- einen Zug t. B. Springer von 58 auf 
49 also ansdrScken: 

' C der D auf das dritte Feld des L der D von S. 
Oder Tknrm von 8 auf 64 1 T des R von 0. auf das Feld des T 

des R von Q. 
Diese Art ist sehr weitläufig und schwer %n entxifTem, daher audi 
mir noch in Sltem, aber in keinem neuem Werke su finden, wo man 
ineist dio Beaeichnung der Buchstaben und Zahlen angewandt hat« 

$. 2. 

Figuren. 

Jedfr Spieler hat 18 Figuren oder Stucke, bestehend aus: 1 Kö- 
nig, 1 Kdniein, 9 Thürmen, 2 Läufern, 2 Springern und 8 Bauern«^ 
,\vie solche durch Buchstaben und Zeichen verkürzt ausgedrückt wer- 
den, ist hinter dem Titelblatt in der Erklärung der Zeichen su sehn. 
Die Froren jedes Spielers sind durch eine besondere Farbe nnter- 
acbifden, die des einen weils und die des andern schwarz. Die Figu- 
ren selbst unterscheiden sich untereinander durch verschiedene Formen. 
Es kann sich daher jedermann, nach willkübrllcher i^^stsetzung dieser 
Formen, seine Fi^en selbst machen. 

^ Aufstellung. 

Die Anfitellnng der Figuren jedes Spielers ist aus Fig. 2. Tab. I. 
NrQ. 1« an ersehen, und dabei als Regel festgestellt, dafs die Königin 
stets anf dem Felde ihrer Farbe, also die weiise D auf das weifse und 
die scl|warze D auf das schwarze Mittelfeld der Randreihe zu stehen 
kommt. 

Die hier angegebene Aufstellung gilt für alle Figuren zu diesem 
Handbuch aehörend. 

Abweisungen von dieser Aufstellung sind in Europa wenigstens 
nicht gebräuchlich, ausgenommen indessen in Ströbcck, dem bekannten 
Sorfe bei Halberstadt, wo alle Bauern Schachspieler sind, und welche 
die Stucke so aufstellen, wie Fig. 3. Tab. I. Nro. 1 zeigt. ^ 



^ In dem Dorf« Ströbeck selbst hat sich über den Urspruag oder viel^ 
mehr die Einführung des Spiels die Sage erhalten, dafs vor mehre- 
ren Jahrhunderten ein den Einwohnerir zur Bewachung iibereebener 
Gefangener seinem täglichen Wächter» also naeh und nach allen Be- 
wohnern des DorCs das Spiel gelehrt habe» welches denn seitdem 
zum gewöhnlichen Zeitvertreib in den Winterabenden gedient, und 
vom Vater auf den Sohn sich fortgepflanzt hat« 

Der Eifer für das Schachspiel wurde in Ströbeck dadurch sehr 
ungefacht, dafs der grofse Kurfürst von Brandenburg, Friedrich ffil- 
heun, als er in Gemäfsheit des westphSHschen Friedens, vom Für- 
ttentbnm Halberstadt Besits nahm, der Qemeinde Ströbeck ein fii« 
die damalige Zeit künstlich gearbeitetes Schachspiel schenkte, dessen 
Puppen oder Stücke aus Elfenbein gemacht sind. Es ist üblich, dafs 
dieses Spiel reeierenden HUuptern, wenn sie ku Ströbeck anhalten, 

Siasentirt wird und sie zum spielen aufgefordert werden, wogegen 
enn gewöhnlich ein Geschenk erfolgt* 

Vordem war auch Gebranch, dafs ein BiXutigam, besonders 
vr^nn nicht er sondern die Braut nur aus Ströbecf gebürtia war» 
um letztere Schach spielen , und wemi er die Partie verlor, ein Lö- 
segeld geben mulste. 
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Im Allgemeinen nennt man die auf der hintersten Rethe stehenden 
Figuren, den König und die Königin ausgenommen, die gewöhnlich be- 
nannt werden, Officiere. Die neben dem R stehenden Offidere werden 
nach ihm benannt, nämlich der L, der C, der T des R. Auf eben 
die Art benennt man die Officiere neben der D nach dieser. Die Bau- 
ern werden nach den Officieren, vor denen sie stehen^ benannt» als: 
P des R, P der D, P des L des R, P des G der D u. s. w. 

Gang und Wirkung der Figuren* 

Die Regeln, wonach sich die Figuren bewegen und wirken dürfen, 
sind folgendes 

Als allgemeine Regel gilt, dafs jede Figur, insofern es nach der 
Art ihres Gangs möglicn ist, die ihr angewiesene Laufbahn, wenn an- 
dere darauf stehende Figuren es nicht verhindern, ganz oder theilweise, 
nach dem Willen des Spielers, durchlaufen kann. 

Die Wirkung der Stücke besteht im Schlagen der feihdlichen, nach 
den bei jedem Stuck deswegen bestimmten Gesetzen, und geschieht der« 

§ estalt, daCs die schlagende Figur sich auf das Feld der zu schlagen- 
en stellt, und letztere aus dem Spiel genommen wird. Diese Wir- 
kung hängt ebenfalls von der Willkühr des Spielers ab, d. h. er kann 
schlagen oder nicht, wie er glaubt, dafs es der Vortheil seines Spiels 
erfordert 

Jeder Spieler darf nur eine Fifur zugleich bewegen, es sey dals 
er sie versetze oder damit schlage» Nur beim Anfange des Spiels, im 
ersten Zuge, gestatten viele Spieler, dafs man 2 Stücke zugleich ziehen 
darf. Diese Ausnahme ist aber nicht allg^emein gültig. 

Das Bewegen oder Schlagen findet wechselweise statt, d. h. wenn 
der eine Spieler ein Stück versetzt oder geschlagen hat, dann zieht der 
andere u. s. w. ^ 

Die besondem Regeln für jedes Stück sind folgende: 

l) Die Bauern gehen nur vorwärts und zwar gerade aus, jedesmal 
auch nur ein Feld weit. Beim ersten Zug indessen, den die Bauern 
von ihrem Anisteliungs- Standpunkt aus thun, ist es erlaubt, sie nach 
Gutdünken ein oder zwei Felder vorwärts au ziehen, nachher aber kön- 
nen sie nur immer ein Feld weiter vorrücken. Diese Regel ist allge- 
mein gültig, mit Ausnahme indessen im oben erwähnten Dorf Ströbeck, 
wo der Bauer auch vom Standpunkt aus, nur ein Feld vorwärts ge- 
hen darf. 

Zu beobachten ist indessen, dafs, wenn ich einen Bauern von sei- 
nem Aufstellungs - Standpunkt 2 Schritt oder Felder vorschieben will, 
und dabei einen feindlichen Bauern (nicht Officier) vorbei gehe, die- 
ser das Recht hat, doch nur im gleich darauf folgenden Zuge, meinen 
Bauern zu schlagen, nach den Regeln, die bei der Wirkung der Bau- 
ern gegeben sind. Stände also mein Bauer auf 55 (Siehe Fig. 4. Tab. 
I. Nro. 1.) und ein feindlicher auf 40, so kann ich zwar den meinigen 
auf 39 ziehen, aber es steht dem Gegner frei, meinen Bauern mit dem 
seinigen zu schlagen, der alsdann aus dem Spiel genommen wird, und 
wodurch der feindliche Bauer auf 47 zu stehn kommt Thut dies aber 
der Gegner nicht gleich, sobald er wieder am Zug ist, dann darf er 
es später nicht mehr thun. 

Da viele Spieler den Gebrauch angenommen haben, bei dieser 
oder ähnlichen Stellungen, das Vorbeiziehen der Bauern gar nicht zu 
gestatten, so dais im angeßihrten Falle P von 55 nicht auf 39, sondern 



1 
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aar mf 49 fAtn dSbrfte, to Ist es gat, vor Anfing des Spiek sich 
mit seinem Gegner deswegen tn verständigen , nm allen Streitigkeiten 
Yonobengen, denn, wenn eleicfa die erste Regel die allgemein gültige 
ist, so finden doch von dieser so wie von mehreren andern an man* 
dhen Orten Abweichungen statt, nach denen man ^ich oft richten mnis, 
nnd es ist leicht einxosehen, welchen Einflnfs es anf den Ausgang der 
Partie haben kann, wenn ich glaube, die erste Regel gilt und erst bei 
Anwendung derselben erfahre, da£» der angenommene Gebrauch nur 
die zweite znläüst 

Die TVirkung der Bauern ist seitwärts, oder deutlicher ausgedrSckt, 
schräg Torwarts, ein Feld weit nach beiden Seiten hin, so dals z, B, 
der Bauer auf 55 (Tab. I. Nro. 1. Fig. 4.) seine Wirkung auf die 
Felder 46 und 48 hat, und nach Gutfinden eins der etwa darauf ste- 
henden feindlichen Stiicke schlagen kann, auf die Art wie bei den all- 
gemeinen Regeln angegeben ist. Hieraus folgt also, dafs alle in der 
Gangdirection eines Bauern liegende Felder, nie von ihm angegriffen 
werden können, dagegen aber alle rechts und links neben dieser Di- 
rection und dieselbe berührende Felder der Wirkung des Bauern, nach 
Maaisgabe seines Vorriickens, blos gestellt sind. Hierdurch unterschei* 
den sich die Bauern von den Offideren ohne Ausnahme, deren Wir- 
knnff sich anf ihre Marsch- oder Directions - Linien beschränkt. Auch 
wird man leicht einsehen, wie durch diese Verschiedenheit, zwischen 
Gang und Wirkung, die verdoppelten Bauern entstehen. (Siehe Erklä- 
rung der Kunstaasdriicke.) Denn, wenn z. B. die Bauern auf 41, 50 
irad 51 (Fig. 4. Tab. I. Nro. 1.) feindliche Stiicke auf 34 und 42 
schlagen, so werden sie hinter einander auf 34, 42 und 50 zu stehen 
kommen. Die Möglichkeit läfst sich denken, dafs 7 Bauern hinter ein- 
ander zu stieben kommen können. Durch zweckmäfsiges Ziehen und 
Schlagen, und schlagen lassen der eigenen und feindlichen Stucke, kann 
man oieses bewerkstelligen. Als ein kleines unterhaltendes Kunststück 
ist dies zu betrachten, indem nicht jeder gleich von Anfiing den Ganje 
finden wird, es auszuführen. Es versteht sich dabei von selbst, dau 
die Könige nicht geschlagen werden dürfen. Aus dieser Erklärung des 
Ganges und der Wirkung geht hervor, dafs die Bauern der Randrei- 
hen nur ihre halbe, alle andere aber ihre volle Wirkung besitzen. 

Durch stetes Vorrücken muis ein Bauer endlich in die Linie Aet 
feindlichen Offidere zu stehen kommen, wo er alsdann nicht weiter vor- 
wärts ziehen kann. Hat er diese Linie erreicht, dann wird ihm, gleich- 
sam zum Lohn für die ausgestandene Mühe und Gefahren auf diesem 
langen Wege, das Recht zu Theil, Officier, jselbst Königin zu werden. 
So wie er m die Linie rückt, erhält er die Wirkung desjenigen Offi- 
ciers, den der Spieler verlangt, und wird derselbe aus den schon ge* 
scblagenen Stücken genommen, und an die Stelle des Bauern gesetzt, rls 
steke z. B. ein Bauer auf 12 in Fig. 4. Tab. L Nro. .4., und er soll 
im nächsten Zuge auf 4 rücken, so wird er auf der Stelle Königin, 
and böte dem feindlichen König auf 13 gleich adiacJi^ Die allgemein 
coltimte Regel bei diesem Fafie ist, dafs der bis auf die Linie der 
leindiichen Oificiefe gelangte Bauer, von den nicht mehr im Spiel be- 
findlichen Officieren den wählt, welchen der Spieler haben wUl, und 
im wohl nie eintretenden Falle, dafs noch kein Officier geschlagen 
«sre (aber auch nur dann), ohne Werth bleibt, d. h. warten mufs 
bis ein Officier genommen wira, der alsdann gleich die Stelle des vor- 
gedrungenen Bauern einnimmt« Es finden indessen an manchen Orten 
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AnstialuiieQ dieser Rq^el statt So s« B. ist et bei vieten SpM«ni Ge- 
brauch, naeh dem (Srandsatst , «der bu an das Ende . de» Bretts ([e* 
brachte Baoer erhält den hödisten Wertbv; jeden bis dahin yorge- 
brachten ßaaem cur Königin zu machen, wodurch oft der Fall entstäti 
dals mehrere Königinnen tngleich ins Spiel komnlen. Andere haben 
die Regel angenommen, dafs .der Bauer nur der OfScier werden kann, 
anf dessen Stelle er rückt, und erst, wenn dem Spieler dieser Officier 
nicht fehlt, einen andern wählen darü Es ist daher nothwendig, vor 
dem Spiel sich über diese Fälle za verständigen und auszumachen, 
wenn die letzte Regel gehen soll, wie es mit dem Bauern zu halten 
sej, der auf das Feld des Königs rückt. Man sieht indessen leidit, 
da(s die Regel, dem Spieler die Wahl ans den geschlagenen Officie- 
ren zu lassen, die natürlichste ist Zum Spiel gehören nur die 16 Fi- 
guren; es würde also eine Abweichung davon seyn, mehr Officicre, 
als die Gesetze erlauben, zuzulassen» Eben so widersprechend würde 
es aber auch sejn, wenn das Durcbfuhren emcs Bauern nicht den Ge- 
winn der Partie sicherte; denn, wenn mir zuletzt mit dem Könige nar 
ein Bauer bleibt, und dieser auf dem Felde des Laufers oder Sprin- 
gers . Officier wird, sich aber nur mit einem von diesen be- 
gnügen soll, so wäre alle Mühe umsonst, indem damit das 
Spiel nicht zu gewinnen ist. *) Ob man jedesmal die Königin 
wählen soll, wenn sie fehlt, hänfi;t von der Stellung des Spiels ab; 
Kann man den beabsichtigten Zweck mit einem geringem Officier er- 
reichen, so nimmt inan diesen, denn ein guter Spieler verwendet nie 
mehr Kräfte, als nöthig find um zum Ziel zu gelangen. Oft auch tritt 
der Fall ein, dafs ein anderer Officier schneller zum Zweck führt, als 
die Königin. In den Spielendungen finden sich mehrere Fälle die« 
ser Art 

2) Der König ist zwar die Hauptfigur im Spiel, von der Gewinn 
und Verlust abhängen (siehe $. 5.), aber in seinem Gang und Wir- 
kung eingeschränkter als die übrigen Officiere. Er kann sich nach allen 
Seiten hin bewegen, aber nur bis auf das nächste Feld. Stände er 
also z. B. auf 36 in Fig. 4. Tab. 1. Nro. 1., so kann er auf 27, 28, 
29, 37, 45, 44, 43 oder 35 hinziehen. Nur beim Mochtren (siehe 
Erklärung der Kunstansdrücke) macht er zwei Schritte. 

Die Wirkung des Königs erstreckt sich so weit als sein Gang, er 
kann also alle feindlichen Figuren, die auf den Feldern stehen, wohin 
er ziehen mag, schlagen. Da er indessen nach $. 5. jedem auf ihn ge- 
machten Angriff ausweichen oder sich dagegen decken mufs,^ was kein 
anderes Stück nöthig bat, so schränkt diese Bedingung seinen. Gang 
sehr ein, indem er dem zufolge weder durch ziehen noch schlagen sich 
auf ein Feld stellen darf, das unter dem Angriffe einer feindlichen 



*) In dem mehr ervirShnten Dorf Srrbbeck ist als Regel festgesetxt, d%U 
der an das Ende des Bretts gelangte Bauer nicht sofort Königin 
oder Officier wird| er miifs sich erst durch dreimaliges SpiinMS 
auf das jedesmalige dritte Feld von seinem Standpunkte aus, zu aer 
liöhem Würde l&itimiren. Jeder Sprung wird als ein Zug *nge* 
sehen. Auf dem Standpunkte am Ende des Bretts, in der Officier- 
Linie, ist der Bauer heilig und kann nicht eher genommen ^werden, 
bis er wirklich Officier geworden ist; w'ährend der drei^ Sprünee 
aber darf man ihn schlagen, er selbst kann es indessen nicht« Ob 
er springen soll, liiSnet vom Spieler ab, und braucht solches nicht 
hintereinander zu gesuiehen* 
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Rnr steht. So darf er s. B. in derselben Fig. auf das Feld 29 fiictit 
Mteo, oder wenn eine Figur darauf «finde, solche nicht schlafen, in«« 
I dem er sonst in den Anmff des Bauern auf 22 c^eratfaen würde. 6e<* 
ichieht es dennoch durcb, ein Versehen» so muU derjenis^e» dessen 
König im Anmff steht, wenn es einer der Spieler bemerkt und an^ 
leigt, sobald der Zug an ihm ist, seinen König aus dem Angriff ziehen« 
Jeder Spieler ist verbunden, wenn er den feindlichen R durch 
cia Stuck ankeift, oder dieser auf ein angegriffenes Feld sieben will^ 
den Angriff ourch das Wort Scheuch (Siehe Erklärung der Kunstaus-* 
drucke) bemerklich zu machen* Der Gegner muls alsdann den R au-» 
erst aus dem Angriff ziehen oder dagegen decken^ ehe er ein anderes 
S$ck beweeen darf. Wird der Angriff aber nicht durch SchaMneienk 
anceieigt, dann braucht der Gegner seinen R nicht eher sa ziehen, bia 
daU ihm angedeutet wird, sein R stehe im Schach* 

Ans dem fai» Gesagten erhellt, dals der Kö'nig, In einer Ecki* 
stehend, auf drei Felder, mit Gang und Wirkung beschrankt ist« Auf 
jaden andern Felde der Randreihen kann er zwischen JEHnf Feldern 
wählen« Auf den übrigen Feldern des Bretts aber hat er seine ToUe 
Wvfamg. ' 

Das Gesetz (nr den Konig; sich nie einem Angriff aossetsen zu 
dürfen, macht es einleuchtend, dals die Könige einander nur so nahe 
kommen dürfen, dals wenigstens ein Feld sie von einander trennt. Zögd 
I s. B. der feindliche König von 13 auf 20 (Fig. 4. Tab. L Nro. 1.}, 
so wiren die Felder 27, 28 und 28 für beide unzugänglich. Diese 
Stellon^ nennt man die Opposition^ (Siehe Erklärung der Kunstaus« 
ArSde.; 



8} Die Königin ist von allen Offideren der wichtigste, da ihif 
Gan^ der um&ssendste ist. Sie kann sich nach allen Richtungen, in 
geraden Linien über das Bretf hin bewegen, also perpendicular, hori-* 
sontal und vertical. Stände sie daher auf 28 (Fig. 6. Tab. I. Nro. 1.}, 
so erstreckt sich ihr perpendicularer Gang bis 5 und 81; der horizon« 
tale bis, 26 und 82, und der yerticale bis 2 und 58 und bis 8 und 87« 

Die Wirkung der Königin erstreckt sich so weit als ihr Gang. Sie 
bnn also die feindliche Figur, die auf einer ihrer Gangdirectionen 
ateht, wenn zwischen stehende eigene Stucke es nicht hindern, schla-« 
gen, also s. B. den Bauer auf 15. Will sie aber sich in dieser Rieh- 
tnng bbs bewegen, so würde sie nur bis auf 22 gehen können. (Siehe 
was bei den aligemeinen Regeln gesagt bt) Es ergiebt sich aus dem 
Aoffefohrten, dals Gang und Wirkung der Königin in den Eckfeldern 
ttna auf den Randreihen auf 21, in der nächst folgenden Reihe auf 28, in 
der daran stoCsenden aqf 25 Felder beschränkt ist, und sie nur auf den 
4 Mittelfeldern 28, 28, 88 und 87 ihre grölste Wirkung über 27 Fei' 
der besilit 

Einleuchtend ist es, dals .Verlust der Königin meist immer Verlust 
te Spieb nach sich zieht^ denn es ist nicht möglich^ den maningfachefl 
Angrifien der feindlichen D zu widerstehen oder sich dagegen an decken^ 
«am man des Vorthefls beraubt ist, ihr ein Stück von gteic^ Stäike 
catgegien setzen zu können, denn um so viel Felder, als die Königin 
i8 dff angeeebanen Stelhme bedroht, mit andern Stücken zu bestreik 
<hen, bedurfte es beinahe aller übrigen Offidere und mehrerer Bauern« 

Diese Wlditigkeit der Königin tst Urs^phcy dafs viele Spieler die 
Regel eiugelührl haben, ihr eben so wie dem Könige Sehaeh bieten 
sa moMen, nnd weim dies versäumt wäre, nicht zu gestatten, dafs sie^ 
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«hne TOrheriges &A<ici4bieten, «esclikgen wurde. Es ist also nothwai- 
dig,. sich' yor dem Spiel hierüber za einigen, um Mirsverständnisscn 
vorEnbengen« 

4) Die Thürme sind nach der Königin die wichtigsten Olficiere. 
Sie haben iwei der Gangarten von dieser, nämlich die norizontale and 
perpendicnlare, ebenfalls über das ganze Brett, und sind die einzigen 
Offidere, mit denen der R rochiren kann. Es kann demnach der 
Thnrm auf 57 (Fig. 6. Tab. 1. Nro, 1.) sich bis 1 oder 64 beiregen, 
und er bestreicht also 14 Felder, die stets, er mag stehen wo er will, 
von ihm bedroht werden, was bei keinem andern Stück der Fall ist, 
die alle am Rande, in den Ecken oder in deren Nähe, in ihrem Gang 
und Wirkung mehr oder weniger eingeschränkt sind, als in der Mitte 
des Bretts. jDiese Eigenschafl der Thhrme erklärt ganz natürlich, waram 
man ihnen bei der Aufstellnng den Platz in den Ecken angewiesen hat; 
sie vertheidigen solche am kräftigsten, ohne dabei an ihrer Wirkong 
au verlieren. 

Die Wirkung der Thürme erstreckt sich ^o weit als ihr Gang, d. 
h. in derselben Richtung, in der sie gehen dürfen, können sie auch 
feindliche Stücke schlagen; wohl verstanden, beides nach dem, was dar- 
über in den allgemeinen Regeln bestimmt ist 

Königin und Thurm sind die einzigen OfBciere, welche allein mit 
dem Könige den feindlichen R allein auf dem Brett matt setzen können. 
Dies und ihr ausgedehnter Gang, macht sie zu den vornehmsten Of- 
ficieren. 

5) Die ZtCttifer haben den verticalen Gang der Königin allein, und 
zwar jeder der beiden Laufer auf einer der zwei Farben des Bretts, so 
dafs der eine die weilsen, der andere die schwarzen Diagonalen be- 
streicht. Eingeschränkt ist der Gang der Laufer nur durch die Glänzen 
des Bretts, so daCs also z. B. die L auf 2d und 29 (Fi?. 6. Tab. I. 
Nro.l.)» der weifse bis 1, 64, 7 und 49, der schwarze bis 8, 57, 2 
nnd 56 gehen können. 

Hieraus ergiebt sich, dafs ein Laufer in der Ecke und auf der 
Randreihe 7» ^"^ ^^^ daran stofsenden 9, auf der dritten Reihe vom 
Rande 11, und nur auf den Mittelfeldern 28, 29, 36 und 37, 13 Fel- 
der bedroht 

Die Wirkung der Laufer erstreckt sich so weit als ihr Gang, und 
es leuchtet ein, dafs, um ' von den Angriffen eines L befreit zu sejn, 
man nur ein Feld von der entgegengesetzten Farbe desselben zu bezie- 
hen braucht 

6) Die Springer^ Cavals oder Pferde haben einen eigenthümlichen, 
von dem der andern Stücke ganz abweichenden Gang. Sie können näm- 
lich nur ^wei Felder weit gehen nach allen Richtungen, aber immer von 
der einen auf die andere Farbe des Bretts. Es kann also der C auf 
44 (Fig. 6* Tab. L Nro. 1.) nach 34, 27; 29, 39, 54, 61, 58 vnd 

50 gehen, dagegen der auf 45 nach 35, 28, 30, 39; 55, 62, 60 und 

51 zieheo« Hmdem indessen bei den andern Stücken, welche weiter 
als ein Feld gehen dürfen, zwischen stehende Figuren ihren Gang, so 
dafs sie nur bis auf das nächste daran stolsendie Feld ziehen können, 
oder wenn es ein feindliches Stück ist, dieses nehmend, sich in dessen 
Platz stellen, so ist dies bei den Springern nicht der Fall; wenn nur 
das Feld, wohin sie gehen wollen, unbesetzt ist, so mögen die zwischen 
liegenden alle besetat seyn, der Springer geht über selbige weg. Es 
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Undcm, also, die Bauern auf 51, 52, 58 and 54 die Springer nidit» 
aif 58 ond 81, 92 und 60 in gehen. 

Man sieht hieraas, dafs ein C im Eckfelde anf iwei Felder he*« 
sckrihikt ist Steht er anf eins der Felder von der Randreihe, zunächst 
dem Eckfelde, so kann er auf 3 Felder ziehen. Auf jedem andern die« 
ser Reihe, hat er Wahl zwischen vier Feldern. In der zweiten Reihe 
stehend, wurkt er vom Felde ans, das ans Eckfeld stöDst, auf vier, aus 
jedem andern Felde dieser Reihe, aber auf ^ sechs Felder. Yen allen 
ihrig[Oi Feldern indessen beherrscht er ac^t Felder. 

Die Wirkung der Springer ist wie ihr Gang, d. h. sie schla£;en 
alle feindlichen Figuren, die sich auf einem der Felder befinden, wohin 
sie liehen diirfen. Es beschränkt sich aber diese Wirkung auch nur 
auf dieses Feld; so z. B. würde C auf 57 in Flg. 4. Tab. I. Nro. 1« 
den Bauer auf 51 nehiben, dem auf 50 aber nichts anhaben können. 

Aus der Art des Ganges und der Wirkung des Springers geht her- 
vor, dafs der von ihm angegriffene König sich diesem Angriff nur durch 
Plati-Yenndemng zu entziehen vermag, wenn nicht eins seiner Stücke 
diesen Springer schlagen kann. Bei den Angriffen anderer Officiere 
ift dies nicht immer der Fall, denn wenn z. B. Fig. 5. Tab. I. Nro. 
1. der T auf 14 den R auf 10 attaquirt, so braucht er seinen Platz 
nicht zu verlassen , sondern kann sich durch Stellung des L von 3 auf 
12 dagegen decken, nnd würde, wenn der T ihn scnlüge, diesen wie- 
der mit D von 4 nehmen. Griffe aber ein C auf 26 den R auf 36 in 
Fig. 4. Tab. 1. Nro. 1. an, so müjste nothwendig R von 36 wegziehen, 
denn das Vorziehen des Bauern von 51 auf 35 würde nichts helfen, da 
die C über alle Figuren wegspringen. ^ 

Zweck des Spiels. 

Der Zweck oder die Entscheidung des Spiels, wodurch dessen Ge- 
winn oder Verlust bestimmt wird, besteht im Matt» (siehe Erklärung der 
Knnstausdrückc) setzen des fefndlichen Königs. Derjenige von beiden 
Spielern, der den Gegner zuerst matt setzt, hat die Partie gewonnen, 
und es hHfl letzterem nichts, wenn auch er im nächsten Zuge den Feind 
matt setzen könnte, denn sobald einer der Spieler matt ist, wird nicht 
mehr gezogen. 

Die allg;emeine Regel sagt: der König ist matty sobald er crem 
feindlichen Angriff nicht weichen oder sich dagegen decken kann, ohne 
weitere Bestimmung und Einschränkung dabei. Es ist also gleichgültig-, 
ob der m>{ttt gesetzte König allein oder mit noch mehreren Figuren auf 
dem Brett, steht. Es haben indessen manche Spieler den Gebrauch an- 
genommen, dafs man dem feindlichen König wenigstens ein Stück las- 
sen muls, and Roi d^ouiüS (siehe Erklärung der Kunstausdrücke) re- 
mUe madit. Es ist dsmer nöthig, sich vor dem Spiel darüber xn ver- 
standigen, indem diese Bedingung vielen EinfluCs auf die Leitung; des 
Spiels ha^ manche entschiedene Matte unmöglich, macht, und überhaupt 
viel Bemisen (siehe Erkrärung der Kunstausdrücke) herbeiführt, denn 
Jeder wird leidit einsehen, da&, wenn mein Gegner bis auf sein letztes 
Stück gebracht ist, das ich nicht nehmen darf, er mit diesem immer 
angreifen und mir dadurch keine Zeit lassen wird, ihn matt zu setzen, 
oder wenn es ein Bauer ist, mich nöthigt, ihn zu schlagen, weil, w:enii 
er KöniMi wird, ich die Partie verlieren kann und also remiee vorzie- 
hen mnb, es wäre dann dafs mir so viel Stücke blieben, nm den Baner 
festsetzen ond doch matt machen zu können, was aber selten der Fall ist« 
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Ebenfallf bt votber aiuimnackeii , ob Bti (Stehe ErUImg der 
Kmutaasdrücke) Terloren oder Remue gelten toll. (Vqo HaUiTerkmeo 
fcjuin oor die Bede leyn, wena mau um Geld spielt) 

In den Kapfem sind die Felder, auf denen der R maü mmtM 
wfardy odtf anf denen die Firar steht, welche maU maehl, rar die 
weilten StBcke beieichnet, wie Feld 1 in Fig. 1. Tab. 1. Nro. f., vnd 
for die schwanen wie Feld 64. 

Ans dem hier Gesagten ergiebt sich, dals beim Spiel, um soldies 
an gewinnen, xwei Sachen an berücksichtigen sind; nämlich t Verthddi- 
gnng des eigenen und Angriff des feindlichen Königs. Betrachtet nun 
aber nun Brett, Figuren und ihren verschiedenen Gang und Wirkung, so 
wird man sich bald überzeugen, daCs die Erreichung des Spiel- Zwedb 
dne iusserst schwierig in lösende Aufgabe ist. Die unzähligen rer* 
schiedenen Combinationen und Situationen , welche auf den M Feldern 
mit den 82 Figuren nach ihrem Gang statt finden können, bieten so 
viel Mittel sum Angriff und zur Vertheidigung' dar, dafs es unmöglich 
ist, diese Variationen alle zu berechnen und dem GedächtnÜs dei^estall 
einzuprägen, dals man bei jedem Zug des Gegners bestimmen könne , 
welches der beste Gegenzug sey. Nur die meb oder wenigere Fertig* 
keit darin ma^t den guten Spiele* $ daher es denn auch ausgemadat 
ist, daCi kein vollkommener, ganz ausgelemter Schachspieler ezistirt. 
Wer es so weit gebracht hat, dab er 4 bis 5 Züge klar voraus über- 
sehen kann 9 weläe Folgen eine Bewegung von ihm oder dem Gregner 
haben wird, und wie diese am besten abzuwenden oder zu benutien 
tey, darf sich schon £ur einen Meister im Spiel halten. Um indessen 
diese Yoransicht zu erleichtern, hat man Folgendes zu bestimmen gesucht s 

1) Die Fälle, in denen 4^ Matt^ die Stücke mögen stehen wie 
sie wollen, immer erfolgen mufs, und wo es nach gewissen festen Re- 
geln bewirkt wird, (fiiehe Siap. 9. Spiel der entschiedenen Mait9 % 1.) 

2) Die allgemeinen- Regeln für das Spiel der Stucke im Allgemd* 
nen, als auch tur jedes derselben .nach seiner Eigenthumlichkeit insbe- 
sondere, deren all oder nicht Befolgung in den meisten Lagen des 
Spiels sich stets ab vortheilhaft oder schädlich bewies. (Siehe Kap. 8.) 

8} Berechnung des Spiels, d. h. Bestimmung der für beide Theile 
best möglichsten ZneCi es sey lom Anmff oder zur Vertheidigung, je 
nachdem die Lage des Spiels eins von Beiden erfordert, so weit es die 
Zahl und Stellung der Stücke suliefs es zu thun, ohne sich zu weit in 
die möglichen Combinationen und Variationen zu verlieren* Dieses 
konnte am besten beim Anfange und beim Ende des Spiels geschehen. 
Beim Anfange, weil man da nur wenig Figuren bewegen kann, und 
a1}o die mögiidien Züge bis anf einen gewissen Punkt in ihren Folgen 
SU berechnen vermag; beim Ende, weil da nur noch wenig Stücke auf 
dem Brette stehen, deren Züge sich ebenfalls nach allen ihren Ver- 
sdiiedenheiten und Folgen calculiren lassen« Aus dieser Berechnung 
ergaben sich folgende Bestimmungen: 

$) Derjenigen Falle, in denen das Matt unter gewissen Bedingun- 
gen unvermeidlich ist (Siehe Kap. &• Spiel der entschiedenen Malis $. Z^ 

b) Der Fälle, die bedingsweise immer Rsmiee herbeiführen* (Siehe 
K^p« 5. Spiel der entschiedenen Matts $, 2.) 

e) Die beste Art das Spiel zu eröflhen, und solches bis auf eine 
gewisse Höhe mit Rucksicht auf Vertheidigung und Ancriff, ohneBlölsen 
au geben durchzuführen, oder die Spielanfänge* (Siebe Ki^. 7.) 
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d) D$M Spiel der Oppo$9iion, oder des Königs und der Bauern. 
(Sidie K^. 4.) 

Hicrani o^giebl aick, da£i, wenn anch der gute Spieler den Spiel» 
AaUng und dessen Ende weit voraus iibersieht und berechnet , doch 
inner switchen beiden ein Zeitpunkt «tatt findet, wo alle Berechnung 
auflifirt» «nd es ihm ans den nnendlich m(jglichen Combinationen^nn- 
dmlich wird, gerade die beste fiir sein Spid ansinfinden* Derjenige, 
der dies könnte, wvrde der voUkommenste Spieler .seyn. Ein solcher 
miis aber noch geboren werden, und nnr die mehr oder wenigere Fä- 
higkeit, Anfang nnd Ende so nah als möglich anemander zu knüpfen, 
macht den Untersdiied swischen dem* bessern Und schlechtem Spieler. 
Bis jetzt hat sich noch niemand fnr unüberwindlich erklärt, und die 
grSuten Heister gestehen oflenherzig, dais sie entweder ihren Ueber- 
winder schon gefiiA^en haben, oder d(Ah an dessen Existenz nicht zwei- 
fdn* Wäre es ausfahrbar, alle die unendlichen verschiedenen Varia- 
tionen im Schachspiel *) im Lauf einiger Jahre zu berechnen, so wäre 
CS auch nicht unmöglich, dais jemand diese Berechnung auswendig 
lernte; denn es giebt ja Menschen, mit einem so starken 6edächtni£ 
begabt, dalji aie in sehr kurzer Zeit ganze Bücher auswendig lernen und 
in verschiedener Ordnung hersagen. Ein solcher nun, mit der Schach- 
beredmung im Kopf, brauchte nur derselben in Gedanken zu folgen, 
and bei jedem Zug des Gegners wiederholen, was seinerseits darauf zn 
dran vorgesdurieben ist, und er wurde immer gewinnen, ohne vom 
Spiel einen Begriff zu haben. Aber eine solche Berechnung erfordert 
nehrere Menschenalter, vielleicht Jahrhunderte, darum wird sie nie er- 
sdieinen und nie erlernt werden können, das Schach also stets ein 
Spid bleiben, bd dem das Gedächtnils zwar erleichtert, aber Ueberlegung, 
richtiges ürdieflen und Combiniren, Üeberblick, Vorausberechnung un« 
entbebrlidi sind; 'ein Spiel also, das den Verstand übt, die Leiden- 
schaft bezwingt, Nachdenken lehrt, und darum von allen geistreichen, 
Uagen Männern stets geschätzt, empfohlen und gespielt werden wird. 

Man glaube nicht, wdl in vielen Büchern über das Schach game 
Partieen bis zu Ende durchgespielt sind, dals diese alle mögliche Gom- 
binationen erschöpfen. Gewils nicht; denn sonst milCste derjenige, der 
im Buche gewinnt, diese Partie in jedem Falle immer gewinnen. Der 
Verfasser läfst aber den 6efi;ner im Laufe des Spiels aus den möglichen 
Zueen einen thun, der nicht der beste ist und der Verlust des Spiels 
henieifuhrt. Man gehe aber das Spid bis zu diesem Zuge zurück und 
verradie nun andere Combinationen, so wird man endlich wohl eine 
finden, nach der das Spiel ein ganz anderes Ende nimmt. Darum wird 
derjenige, der diese Partieen alle nachspielt und glaubt, jeder thue 
dann den besten Zug, nicht viel daraus lernen. Nein, eigenes Nach- 
denken mula ihn weiter bringen, und zum guten Spieler machen. Aus 
diesem Grunde habe ich gesucht, nur dasjenige vorzutragen, was ein 
Spieler kennen nnd wissen muls, wenn er über die Mittelmälsigkeit hin* 
aas sdireüen will. Sich wdter zu belehren, bleibt ihm und seinen 
Geisteskriiften überlassen. Das Sichere, Gewisse und Unfehlbare wird 
3im gezeig;t; die allgemdnen und besondem Regeln gegeben; wo und 
wie meselnen aber anzuwenden sind, oder davon abgewichen werden 
nols, blcabt seinem ürtheil anheim gestellt, da dieser Gegenstand doch 



^ Die Summ« dieser Variationen steigt über 1124 Quatuordedllionen , 
eine Zahl von. 86 Ziffern. 
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nnerschlfpflich ist Zur Cdl>nng und Unterhaltang findet er hiiireidien- 
den StoHl 

Nachdem wir nvui in diesem Kapitel den das Scbadi erlernen 
Wollenden mit den Figuren, den Regeln ihres Ganges nnd ihrer 
Wirkung, nnd dem Zweck oder der Entschetdung des Spieb bekannt 
gemacht haben, wird er in den folgenden Kapiteln Anweisung finden, 
was zu ^beobachten sej, um die Figuren nach ihren Fähigkeiten sich so 
bewegen su lassen, da& dieser Zweck erreicht werd^. 



Zweites Kapitel 

Vom Werth der Stücke* 



Allgemeiner Werth der Stücke. 

Oo wie im gemeinen Leben ein Vorgesetzter die Kräfte nnd Fähigkei- 
ten seines Untergeordneten gut kennen mu£s, um zu wissen, was sie 
leisten können und er von ihnen fordern und erwarten darf, so dals er 
ohne mehr zu verlangen, als ihre Kraft zuläl^t, doch allen Nutzen von 
ihnen zieht, den sie zu gewähren vermögen, und jeden gerade auf den 
Fleck hinstellt, wo er am wirksamsten seyn kann; eben so muCs der 
Schachspieler die Fähigkeiten seiner Stücke gründlich und genau ken- 
nen, um darnach bei ihrer Anwendung zu verfahren; von aem gerin- 
gen nicht verlangen, was nur das stärkere vermag; da aber, wo er- 
steres zureicht, die Kräfte des letzteren nicht verschwenden, sondern 
diese für andere Gelegenheiten aufsparen, und so durch zweckmäCsige 
Anwendung nur der nöthigen, nicht überflüssigen Kräfte, dem weniger 
haushälterisch damit umgeheffden Gegner dann überlegen zu bleiben, 
und ihn folglich dadurch zu überwinden.. Wenn s. B. m Fig. 1. Nro. 
2. Tab. I. uns daran gelegen liegt, die Diagonale 5—32 anzugreifen 
oder bedroht zu erhalten, so kann dieses eben so gut durch den auf 
32 stehenden Laufer geschehen, als durch die auf 23 gesetzte Königin« 
Würde es also nicht fehlerhaft sejn, diese dazu zu verwenden, statt 
dem L, und sich so ihrer anderseitigen Wirkung zu berauben? Wollte 
ich (dagegen in Fig. 5. Nro. 1. Tab. L die horinzontale 25^ — 32 und 
die Diagonale 22 — 57 bestreichen, so genügt mir dazu die D auf 29, 
welche allein bewirkt, was ich nur durch einen T auf 25 etwa und ei- 
nen L auf 22 oder 57 bewirken könnte, und diese beiden Stücke blei- 
ben mir disponibel, mit denen ich abdann auf verschiedenen Seiten 
handeln kann. 

Hieraus wird es jedem einleuchtend seyn, wie nothwendig grund* 
liehe Kenntnifs des Werths aller Stücke sey, denn nur dadurch wird 
man im Stande seyn, in den vorkommenden Fällen sie richtig und dem 
Werth gemäfs anzuwenden. Wer indessen glaubte, diesen Werth ganz 
vol kennen durch daß im vorigen Kapitel Gesagte, viur^e irren ,^ denn 
dieses enthält nur die Gesetze, welche die Fälligkeiten der Stücke be- 
stimmen; hier handelt es sich aber zu entwickeln, was sie demzufolge 
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diait leisfen k6*nne& iii( AUgemeuieii; ohne Bemg auf besoaJere FlUe 
ond Lagen. 

Man kann die Stucke, hinsichtlich ihres Werths, in 3 Klassen thei- 
len; die erste ans denen bestehend, welche ganie Reihen angreifen oder 
vcrtheidigen , also Königin, Thurm nnd Lanfer; die zweite, welche nar 
die ihnen snnächst liegenden Felder alle oder theilweise beschätien nnd 
bedrohen, also Könifi; und Bauer; und die dritte, welche weder ganze 
Rohen noch die nebenliegenden Felder, attaqniren oder beschirmen, 
also der Springer« 

Zu bemeÜten ist, dals unter Angriff und Vertheidigung nicht blos 
die Reihen und Felder verstanden werden miissen, welcLe das Stück in 
seiner Stellung direct bedroht, sondern auch alle diejenigen, die sich 
in dem Angritts - Strich des Stücks befinden, und die es durch eine 
einzige Bewegung unter seinen directen Angriff bringen kann. ISicht 
allein daCs diese Fähigkeit mit zum Werth des Stücks gehört, sondern 
sie darf nie aulser Acht gelassen werden, wollen wir unsere und des 
Gegners Züge richtig und nach ihren Folgen gehörig beurtheifen. So 
z, B. hat der C, Fig. 4. Nro. 1. Tab. L, auf 57 die Felder 42 und 
51 unter directem Angriff, bedroht aber auch durch die Bewegung nach 
42 oder 51 indirecte 25, 27, 36, 52, 59 und 41, 34, 45, 61. Be- 
trachtet man die D auf 29, Fig. 5. Nro. 1., so wird man sehen, wie 
jede ihrer Bewegungen ihr stets eine Menge neuer directer Angriffe er- 
öffnet Ebenfalls würde Fifi;. 7. Nro. 2. Tab.. I. der L Yon 32 nach 
46 gehend, in seinem Werm nicht allein naoh der directen Bedrohung 
des T auf 1. zu beurtheilen sejn, sondern auch nach der Fähigkeit 
durch die einzelne Bewegung auf seinem Angriffs - Strich nach 19, den 
R anf 5 und den T auf 33 anzugreifen. 

Alle Stucke, ausgenommen die Bauern, haben den gemeinschaftii- 
chen Werth, dafs sie das Feld, worauf sie stehen, solches verlassend, 
immer noch nnter ihrem Schutz behalten. Hieraus folgt, dafs , um sich 
von einem solchen Felde Meister zu machen, es nicht genug ist, das 
daraufstehende Stück zu vertreiben, denn dadurch zieht man sich ge- 
rade einen Vertheidiger des Feldes mehr auf den Hals, sondern man 
idiijGb es entweder schlagen, mastiren^ oder aus allen Stellungen ver- 
treiben, von wo ans es den beabsichtigten Punkt bedroht. 

Wir wollen jetzt den Werth eines jeden Stücks besonders betrach- 
ten, nnd zwar von der ersten Klasse. 

Die Königin attaquirt und vertheidigt, je nachdem sie steht, 21 
bis 27 Felder (siehe Kap. 1.), auf denen sie sich nach ihrer Wahl 
lom Angriff, zur Vertheidigung oder zur eigenen Sicherstellung bewe- 
gen kann. 

Um ein bestimmtes Feld anzi^greifen , hat sie die Wahl zwischen 
3, wenigstens 2 Feldern auf jeder Reihe, welche dieses Feld durch- 
•dineidet (die Eck-Reihen ausgenommen, wenn sie in der Ecke steht). 
Es soU s. B. Fig. 7. Nro. 2.\ Tab. I. die D auf 37 das Feld 27 an- 
greifen oder beschüUen, so hat sie in der Reihe 25 — 32 Wahl zwi- 
tdicn 23, 29 und 30, in der Reihe 3 — 59 zwischen 19, 35 nnd 51, 
in der Reüie 6—41 zwbchen 13 und 34, und in der Reihe 9 — 68 
xwiiAen 36 nnd 45. Stände die D in Fi«. 1. Nro. 3. Tab. I. auf 31 
«nd sollte 12 angreifen, so hat sie Wahl auf der Reihe 9 — 16 zwi- 
sehen 13 und 15, auf der Rrihe 4 — 60 zwischen 23 und 52, anf der 
Beihe 3 — 49t swischen 30 und 39» auf der Aeihe 3 — 33 aber nur 26 
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som Aiigriir. Die D aof »9, welche M tagrcift, hit Waid twiichai 
8, 29» 48, 80» 68 and W* 

Ein schon rön ihr angegrifleAeit Feld kann aie üniner nodb nnlcr 
ihrem Schals behalten , nnd dabei eine Menge Zuge thon» So g. B. 
kann die D aof 81, Fig. 1. Nro. 8. Tab. L, das bedrohte Feld 18 
im Angriff halten nnd nach 18, 22, 27, 29, 40, 48 gehen. 

Ihr indirecter Angriff entreckt sich über seiur viefe Felder, eigent- 
lich über das ganxe Brett in allen Richtongen; denn aneenomnien, die 
D auf 28, Fig. 5. Nro. 1. Tab. I., wäre aaf den 8 sie ningebenden 
Feldern durch eigene oder feindliche Figuren omringt, Qiid der directe 
Angriff also auf diese 8 Felder beschränkt, so öffnet ihr doch das 
Nehmen oder Wegxiehen eines Stücks gleich einen nenen Angriff nach 
irgend einer Seite hin, nnd darf dahar vom Gegner in dieser Hinsicht 
nicht unbeobachtet gelassen werden. 

Sie kann sich an die Stelle meist aller Stucke selten nnd dieie, 
den Springer ausgenommen, ablösen, d. h. sich aaf den von ihnen be- 
setit gewesenen Platx begeben, und da dasselbe bewirken, waa diese 
Stücke bewirkten. So kann i. B. die D aaf 88, F^. 1. Nro. 2. Tab. 
I., sich an die Stelle der C auf 88 setxen, wenn dieser weggeht, nnd 
den T auf 88 ablösen. Die Wichtigkeit dts an die Stelle Setsens nnd 
Ablösens wird man begreifen, wenn man die Stellunf der Partie in 
Fig. 2. Nro« 3. Tab. 1. betrachtet Hier ist 8- bedroht durch den 
Zug des C von S. von 82 auf 47, und kann sich dagegen nicht bcs« 
ser decken^ als wenn er T von 48 nach 48 sieht; denn wenn nun C 
auf 47 schach giebt, so kann SB. den C mit P von 88 nehmen, ohne 
das offne MaU des T auf 8 an erleiden« Der T auf 48 mnCi aber 
durch die D abgelöset werden, sowohl um den L anf 11 festsnhalten, 
ak den T aaf 8 anxufireifen nnd das Feld 87 tn vertheidigen, wie 
auch den L auf 42 nnd C auf 84. Dies kann nur die D bemken, 
daher sie dann, S. liehe was er wolle, diese Ablösung aasfahrt and 
auch dann ausführen würde, wenn der T nicht nach 48.müfste. Wäre 
nun s. B. folgen'dermafsen gespielt t 

1) 8* T Yon 48 aof 48, nm das offn§ Matt des T von 8 in deeba^. 
6« L vonr 11 anf 88 nimmt P, nm 47 fiir den C frei in ma- 
chen. 2\ 8* D anf 48 Bchack\ um den T absnlösen (den L 
auf 86 aarf er nicht nehmen mit T, sonst macht C matt anf 
47.) C L von 88 auf 11 , am mit Vortheil anf 41 %diack 
sn geben, die D tu gewinnen oder matt zu machen« 8) 9« 
P von 28 aof 20, um den Angriff des L anf 88 in hemmen 
und den R sieben m können, wenn C sMocA giebC C L 
von 10 anf 1, nm wenn 8« L auf 11 nimmt, den P wieder 
SU schlagen mit T und dadurch D von 48 tn verjagen« 4) 8* 
G von 34 auf 28, an die Stelle des P, um die Diagonale 
1 — 84 tn decken^ wenn C die D anf 10 bringt niMl 88 uh 
greift, wodurch der P auf 88 und T auf 83 festgehalten wer- 
den, tugleich auch om L auf ll^doppdt antugreifen» und 
mit 9chach auf 18 tu drohen. 

Dies Bebpiel wird hinreichen, um sich einen denüichen Begriff 
vom Ablösen und an die Stelle Setsen tn machen nnd darthun, wie 
wichtig in vielen Fällen tweckmäisige Ablösung und Plaft-Stellong seT« 
maus. Kehren wir tur Königin turack. 

Wo Gleichheit des Ganges statt findet, kann si^ von allen StSekeni 
den Springer ausgenommen, abgelöset werden« 
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Jedes Stuck, das die KSnigin angreift, amlf sich ancb ihrem An^ 
gnir inueteen (Springer aasgenommen), nnd der König kann sie ni# 
tttaqoiren, gerade ans diesem Gronde« 

Sie setst mit Hälfe ihres Königs den feindlichen König allein nnd 
» schnellsten Tttaity nnd kann vor allen andern Stucken am leichtestea 
Bemiie durch stetes achach bewirken. 

Zum Rücksug stehen ihr immer eine Menge Felder offen« 

Der Thurm hat überall, wo er steht, sebe yoUe Wirkung, was hei 
lemem andern Stucke der Fall ist. 

Cm ein bestimmtes Feld anzugreifen, hat er die Wahl eines ¥eU 
des tnf einer von den Reihen, auf denen er steht, der perpaidi|:iilaren 
oder der horisontalen* Soll z. B. der T auf 20, Fig. 6. Nro. 2. Tab. 
!., da Feld 68 attaqniren, so kann er horisontal dies anf 18 nnd per- 
pendicolar anf 60 *thun. 

Ein TOn ihm auf einer seiner beiden Reihen bedrohtes Feld he-* 
kSh er immer unter Angriff, wo er auch auf dieser Reihe hingeht 

Sein indirecter Angriff erstreckt sich nach 4, am Rande nach 8, 
nd in der £cke nach 2 Seiten immer rechtwinklicht zwar, aber doch 
mck das ganze Brett umfassend, denn jedes beliebige Feld kann, er 
stehe wo er wolle, in einem Zuge Ton ihm bedroht werden« 

Er löset, bei Gleichheit deB Ganges und der Wirkung, die Köni- 
gin und den König ab, und kann von ersterer in allen Füllen, von lets- 
teni aber nnr mit Bezug auf die nächsten Felder abgelöset werden | 
sidi stellt er sich an die Stelle vieler Stücke. 

Er setzt mit seinem König den feindlichen König allein. irktf/, nnd 
iwar nächst der D am leichtesten, auch bewirkt er Ilemies durch stetes . 
SAaeh nach der D am gemächlichsten. 

Da der Thürme zwei sind, so können sie einander nnterttStaen, 
Tertheidigen, ablösen und doppelte Angriffe nn^emehmen. 

Zum RSckzug hat er zwei Reihen offen. 

Der Loiifir hat fiberall (die Ecken ausgenommen) swei Reihen, 
a«f denen er sich bewegen kann, nnd daher zum Angriff eines Feldes 
die Wahl zwischen einem Felde anf jeder dieser Keihen. Soll z. B. 
der L auf 82, Fig. 7. Nro. 2. Tab. L, das Feld 18 angreifen, so 
kann er dieses anf 5 oder 48 ansffihren. Steht er in der Ecke, so hat ^ 
er disn nnr ein Feld freL 

Ein schon angegriffenes Feld bleibt angegriffen, wohin der L anch 
saf derselben Reihe gehe. Sein indirecter Angriff erstreckt sich nach 
4, am Rande nach 2, in den Ecken nach einer Seite, jedoch immer 
aaf alle Felder seines Granges, versteht sich hier sowohl wie fiberall ^ 
insoiiem diese Felder zugänglich sind. So z. B. hat in derselben Fig. 
der L den T anf 88 im indirecten Angriff durch den Zag auf 80 nnd 8, 
aber nicht den T anf 1, den er erst, nachdem er auf 14 oder 48 gegan- 
gen, indirect angreifen würde, indem die D anf 89 der indirecten At- 
ta^M von 48 im Weee steht. 

Er löset die D, den R nnd die Bauern ab (versteht sich hei Gleich- 
heit des Ganges nnd Wirkung) kann von erstarer in allen FäUen, von 
den beiden letzten aber nur in ^Beziehung auf die nächsten Felder ah« 
gelöiet werden; andi kann er. die Stelle vieler Stucke besetzen. 

Beide Lanfer mit ihrem König machen den feindlichen König allein 
«Mt, so wie ein Lanfer mit dem R nnd jedem Stfick der tweiten nnd 
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dritten iUitss^y ,di6 Thlirii- Bauern aostfenommen, wenn sie nicht auf 
dem Felde von der Farbe des L Königin werden« 

Zum Rttckzag hat er, je nachdem er steht, yon 13 bis xn 7 Fel- 
der offen* 

Von dem Werth der Stucke zweiter Klasse. 

Der König hat, nm ein bestimmtes Feld anzugreifen , wenn er avf 
der horizontalen oder perpendiculären Reihe dieses Feldes steht, die 
Wahl zwischen 3. Feldern, auf den Diagonalen stehend, nnr 1, bei 
ledem andern Stand aber 2 Felder, Soll z. B. der R auf 36, Fig. 4. 
Nro. 1. Tab. L, das Feld 20 angreifen, so kann er dies von 27, 28 
öder 29 thun , ebenfalls 34 auf 27 , 35 und 43 , dagegen aber 54 nur 
auf 45 und 42 auf 35 und 43. 

Ein schon angegriflenes Feld behält er im Angriff und kann dabei, 
je nachdem er steht, auf 4 oder wenigstens 2 andere Felder gehen. 
So kann er in derselben Fig. Feld 28 von 27, 29, 35 und 37 immer 
attaquiren , dagegen aber in Fig. 0. Nro. 2. der R auf 25 das Feld 17 
nnr auf 13 und 23. 

Er kann sich an die Stelle aller ihn umringenden Stucke setzen, 
und sie alle, den Springer ausgenommen, ablösen, mit Bezug auf die 
daran stofsenden Felder. 

Alle Stücke, nur der Springer nicht, können ihn, bei Gleichheit 
der Wirkung, ablösen. Der feindliche König kann ihn nie angreifen. 

Je nachdem er steht, erstreckt sich sein indirecter Angriff auf 16, 
11, 8 bis 5 Felder, so wie ebenfalls seine Stellung ihm 3, 6 oder 3 
Felder zum Rückzug offen iSCst 

Er setzt in jedem Falle, die Stellung auf dem Brette mag seyn 
wie sie will, mit Hülfe der D oder eines T, oder der beiden L, 
den feindlichen R allein matt. 

Der Bauer kann nur ein schräg vor ihm liegendes bestimmtes Feld 
angreifen, und zwar indem er auf das perpendiculär vor ihm befmd- 
liche Feld geht. Soll z. B. der P von 29 in Fig. 5. Nro. 2. Tab. I. 
l^eld 14 oder 12 angreifen, so kann er dies nnr durch den Zug nach 
21 thun. 

Sein indirecter Angriff erstreckt sich auf 2, am Rande nur auf 1 
feld, ausgenommen, wenn er noch auf seinem Standpunkte steht, voo 
wo aus er, vermöge seiner Gangfuhigkeit, 4 Felder indirect bedroht 

Er kann von der Könidn, dem Laufer und dem Könige abgelöset 
werden, und diese, bei Gleichheit der Wirkung, mit Bezug auf das 
nächste Feld, ablösen; auch kann er die Stelle aller vor ihm stehenden 
Stücke einnehmen, und wenn er schlägt, die Stelle von Stücken auf 
eine der Mebenreihen. So kann z. B. der P auf 52, Fig. 6. Nro. 1* 
Tab. L, sich an die Stelle des C auf 44 setzen, und wenn in Fig. !• 
Nro. 2. der P auf 50, den P auf 43 schlägt, kann es den Platz des L 
auf 27 einnehmen. 

Zum Rückzug, hat er, je nachdem er steht, 2 oder 1 Feld ^(Teo, 
doch mit der ihm eigenen Besonderheit, dafs jeder Rückzug oder Ans- 
weicht:iilg eines AngnfTs ihn tiefer in die feindliche Stellung führt. 

. Sobald er über die Mitte des Bretts hinaus ist, darf er jeden feind- 
lichen Bauer, der bei ihm vorbei gehen will, schlagen. 

Vor der Königin oder einem Thurme steheml? kann er feindliche 
Stucke abhalten, sich auf das erste oder auch zweite Feld vor ihm 
(let$t^es, wenn er noch auf seinem Standpunkte steht) zu setzen, da« 
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dnrdii dafs er dieses Feld selbst einnimmt So z. B. wird der P anf 
15» Fig. 1« Nro. 3. Tab. I., die I> von 31 verhindern, auf 23 zu ge- 
hen, wenn er selbst daraufzieht; denn, wollte sie ihn nehmen, so 
vürde sie vom Thurme geschlagen. Diese Eigenschaft ist auch nur 
dem P eigen; denn b«i det^ Stücken , denen ihr Gang dasselbe erlaubt^ 
Königin und Thurm, findet meist immer eine Gleichheit des Werths 
ftatt, welche das Nehmen ohne Nachtheil, und also die Besetzung des 
Feldes doch erlaubt. 

Da der Bauer sich zu einem Stücke erster Klasse erheben kann, 
so nioimt sein Werth mit jedem Zug, den er thut, zu, vorzüglich 
wenn ihm kein P mehr gegenüber steht, indem der Gegner alsaann 
oft einem solchen Bauer, um ihn an Erreichung der D zu hindern^ 
Offidere aufopfern mufs^ ^eren Entbehrung seinen Verlust herbeifuhrt, 
oder ihm wenigstens den Sieg unmöglich macht So z. B. mufs in Fig. 
3. Nro. 3. Tab. I. die D auf 5 sich gegen den P auf 15 opfern, der 
aaf 7 Königin wird, und dadurch die Pai-tie, durch vöilige Gleichheit 
der Stücke, remis macht 

Jeder Bauer, ausgenommen die Thurmbauern, setzt mit seinem K 
den feindlichen R allem matt^ wenn nämlich der P hinter seinem J^ 
steht, und dieser in die Opposition rücken kann. 

Läufer und Bauer decken sich gegenseitig, wenn sie stehn wie in 
Fig. 1. Nro. 3. Tab. L, d. h. der L vor dem P. 

Von dem Werth der Stücke dritter Klasse. 

. ■ 

Der Springer kann durch dicht neben, vor oder hinter ihm ste- 
hende Stucke nie in seinem Gange gehindert werden. 

Um ein bestimmtes Feld, versteht sich von der Farbe dessen, auf 
dem er steht, anzugreifen, hat er, ausgenommen in den Ecken, di^ 
Wahl zwischen 2 Feldern. Um aber ein Feld von anderer als seine 
Farbe angreifen zu können, mufs er nach der Lage dieses Feldes we- 
nigstens 2, höchtens 4 Züge thnn. Mit höchstens 5 Zupfen aber greift 
er jedes Feld , welches man. wolle , an. 

Nur die Felder kann er unmittelbar angreifen, welche gleiche 
Farbe mit dem, worauf er steht, haben, im Bereich seines Ganges lie- 
gen, und nicht das dritte Feld auf einer der Diagonalen von seinem 
Stand aus sind. Z. B. der C auf 42, Fig. 4. Nro. 2. Tab. L, kann 
44 auf 27 oder 59 angreifen , 26 nur auf 36 , Feld 60 aber erst im 
dritten Zug und 41 im zweiten Zug. 

Sein indirecter Angriff bedroht eine Menge Felder, immer aber 
nur solche, die von anderer Farbe, als die des directen Angriffs sind. 

Er kann die Stelle aller in seinem Gange stehenden Figuren ein- 
nehmen. Ablösen und abgelöst werden, kann er aber nur durch den 
iweiten Springer. 

Da ihrer zwei sind, so können sie einander beschützen una.dop^ 
pelte Angriffe machen. Gegen den Angriff eines Springers kann man 
sich nicht decken, (Siehe Erklärung der Knnstans drücke^ 

Er setzt mit seinem König, einem L oder einem Bauer, deir feind« 
Udien König allein mati. 

Zum KSckzug hat er, je nachdem seine Stellung ist, 3, 6, 4 oder 
t Felder. 
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Relather Werth der Stücke. 

Aiu dem im yorigen $• angegebenen allgemeinen Wertli der Fig«- 
ren, den sie ohne Besiehnng auf besondere xälle nnd Lacen besitsen, 
crlieih, dals im Allgemeinen die Stücke erster Klasse wobl die wicb- 
tiesten sind, deren Anwesenheit oder 'Entbehrung anf Verlust und Ge- 
winn Tiel Einflofs hat Indessen kann die Lage eines Spiels v6n der 
Art sejn, daCi nicht selten ein geringes Stiick, durch seine Stellung 
weit mehr Werth erhält, als andere, die es im allgemeinen Werth wert 
übertrelTen. Dies ist ein relativer Werth, auf den Att Spieler beim 
Spiel achten muJs und ihn nicht übersehen darf, der sich «aber nickt 
durch allgemeine Regeln, sondern nur durdi einxelne Beispiele eriiu- 
tem und erklären U&t, und den aufzufinden, dem Spieler überlassen 
bleiben mnfs« So ist oft ein Bauer, sumal am Ende des Spiels, mekr 
werth, als ein L oder C, und diese der Erhaltung des P unbedenklich 
aufzuopfern, denn mit ihm kann ich« wenn er D wird, nuUt setzen, 
mit dem L oder C aber nie. So z. B. ist in Fig. 9. Nro. 2. Tab. IL 
dem S, wenn er seinen Bauer yon 11 zur Dame bringt, ein G mehr 
werth als die Königin , denn nur ersterer verhilft ihm zum Gewinn des 
Spiels. So hat in den meisten Spielendungen das Stuck, weldies 
nuttt setzt, einen relativen Werth, dem man unbedenklich eine Menge 
im Allgemeinen hohem Werth besitsende Stücke opfert. Die Auffin- 
dunff dieses relativen Werths characterisirt den guten voraussehendea 
Spieler; wie oft wird er nicht übersehen und verschwindet wieder, da 
man ihn im Augenblick, wo er eintrat, nicht benutzte. In den Spiel- 
cndungen wird man sich von diesem Werth anschaulich überzeogea 
können. 

Ein anderer relativer Werth besteht darin, daCs manche Spieler 
€ine Art Stücke besser zu gebrauchen verstehen als andere, d. h. den 
allgemeinen Werth dieser Stücke vollkommener kennen und zu bevr- 
theilen wissen, als d^ der anderen, denn nur dadurch eriangen sie die 
FXhigktf t dieses bessern Gebrauchs. . Derjenige , bei dem dieses der 
Fall ist, wird immer suchen diese Stücke su'cnialten, und lieber andere 
aufopfern. Dagegen ist es Sache des Spielers, der beim Gegner diesen 
hohem relativen YVerth einiger Stücke bemerkt, gerade diese vorzuss- 
weise anzugreifen nnd aus dem Spiel zu bringen zu suchen, weil er äa 
dann seiner Hauptstäri[e beraubt So giebt es Spieler, welche die Sprin- 
ger oder die Bauern meisterhaft tu fiinren verstehen, dagegen aber die 
-^ Königin oder die Thürme schlecht. Denen suche man lieber diese 
Figuren, als andere, wenn auch von höherm allgemeinen Werth, za 
schlagen, denn da sie diese doch nicht gehörig zu leiten wissen, so 
wird man leicht mit ihnen fertig werden, wenn sie einmal, wie Simsen, 
desjenigen beraubt sind was ihre Hauptkraft ausmachte. 

Mothwendig ist es für jeden Spieler, sich das in diesen beidei^ Ca- 
piteln Gesagte vollkommen eigen zu machen, indem er, solches nur 
unvollkommen begriffen habend, es nie weit bringen, sondern meist, 
dann zu viel, dann zu wenig Ton seinen Stücken verlangen, oder selten 
die aam beabsichtigten Zweck nöthigen Kräfte , aber wohl mehr oder 
weniger, verwenden wird. 
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Drittes Kapitel. 

Re|[eln» beim Spiel und Bewegen der Figuren 

za beobachten« 



S. !• 

Allgemeine Regeln, beim Spiel und Befpegen der 

Figuren zu beobachten. 

ülit Beseitigung der besondem Lage eines jeden Spiels lassen sich 
ans dem, in den beiden yorigen Capiteln Gesagten foleende Grund- 
siCie sowobl im Allgemeinen, als bei dem Bewegen der einzelnen Figu^ 
reu ableiten, die man immer snchen muss in ihrer möglichsten Ausge- 
debnCfaeit, soweit die Stellung des Spiels es erlaubt, in Ausübung zu 
billigen, von denen man nie ohne Noth abweicht, und wenn man,da- 
TÖn bat abweichen müssen , sobald thunlich bei den abgewichenen Stü- 
cken wieder sucht in Anwendung sn bringen. 

Da alle Stucke, die Thürme" ausgenommen , je näher dem Rande 
oder den Ecken an Werth und Wirksamkeit verlieren, so muss man 
sadien sie in der Mitte des Bretts zu halten, in das Spiel des Gegners 
m schieben und ihm dies verhindern in unser Spiel zu thun. 

Um von den Stücken den gröfstmöglichsten Nutzen zu ziehen, muls 
nan ihnen die ausgedehnteste Wirkung geben, sie daher nie, oder 
wenigstens nicht länger als nöthig ist, maskiren, (Siehe Erklärung der 
KonstansdrScke.) 

Da alle Stucke, die Bauern ausgenommen, meist immer Wahl zwi- 
•dien wenigstens 2 Felder haben, um anzufi;reifen oder zu vertheidigen, 
so mu£i man sorgfältig achten, sie stets auf das Feld zu setzen, wo sie die 
eroCrte Wirkung oesitzen oder erlangen können. Wenn z. B. in Fig. 1* 
Nro. 4. Tab. L die D auf 62, die P auf 10 und 16 anmifen will, mufs 
sie dieses nicht auf 30, 46, 44, 26, 48, 55, 58 oder 64 thun, sondern auf 
)4, denn hier nur ist sie sicher, einen von beiden P zu schlagen, in* 
den der T von 8 nun nicht nach 11 gehen kann, wo er bei allen an- 
dern Zügen die P gegen die D würde gedeckt haben. So kann es 
nach der Lage vom iibrigen Spiel einen groisen Unterschied machen, ob 
inFig. 2. Nro. 4. Tab. I. derT auf 58 den P von 25 auf 57 oder 26 oder 
wohl gar iai zweiten Zug von hinten angreift; ebenfalls kann die Partie 
davon abhängen , ob der L von 10 das Feld 35 auf 17 oder 28 an- 



creiil. Soll ui derselben Fig. G v. 45 den P auf 24 attaquiren , so 
lann dies auf 30 und 39 geschehen, tüun aber ist 39 das beste Feld 
dazu, weil von da aus, gleich im Fall es nöthig wäre, R auf 16 und P 
anf 12 anzugreifen sind, was von 30 aus erst im 3ten Zug möglich ist 
Ebenfalls wenn der C das Feld 20 attaquiren soll, mufs er es von 30 
lad nicht von 35 ans thun , um den P anf 43 nicht zu maskiren. So 
wird der R auf 61, den C auf 55 besser auf 54 als auf 62 angreifen, 
indem ihm auf 54 4 Felder unzugänglich gemacht werden müssen , soll 
er den Angriff aufgeben, auf 62 aber nur 2 Felder. Wenn man die 
Spielendangen anfinerksam betrachtet, so wird man sich von der übri- 
gens immer ebleachtenden Wichtigkeit * dieser Regel noch mehr fiber- 
xeagen kdnnen. 



Der Vortheil» ganie Reihen tn bedrohen, ist so groCi, daCi nun 
sQchen moss, sobald die L^jt^ ^^ Spiels es erlaubt, samal aber gegen 
Ende der Partie, wo wenig Stucke nodi auf dem Brett sind, diese Stel- 
lang einsnnehmen. Freilich ist es schwer, bei Officieren gleicher Art den 
Gegner von einer Reihe tu yertreiberi, die man besetzen will, indem 
man dabei immer seinen eignen Officier dem Angriff des Feindes aas- 
setsen muss, was oft nicht rathsam ist. In diesen Fall muss man Sa- 
chen, wenn die Lage des Sj^iels es tuläfst, eine andere feindliche Figur 
anzagreifeu, das den Gegner nöthigt, die besetzte Reihe zu verlassen, 
welche wir nun in Besita nehmen. So z. B. wenn uns daran gelegen 
wäre, in Fi^. 3 Nro. 3 Tab. I. die vom Feinde durch den T auf 36 
besetzte Reine 4 — 60, mit dem T von 56 einzunehmen, so würden wir 
diesen auf 48 sieben und den C auf 43 attaquiren, den zu decken^ T von 
36 auf 35 gehen und uns nun durch ^ den Zug T von 48 auf 44 die 
verlangte Reihe überlassen muss. (Versteht sich in der Voraussetzung, 
dafs der C ohne verloren zu gehen nicht wegziehen kann.) 

Da mit- den Stücken erster Classe die indirecten oder vncuHrUn 
Angriffe gemacht werden können, so muss man sie vorzüglich dam 
gebrauchea, denn dadurch werden die entscheidendsten und unerwarte- 
testen Coups ausgeführt, zumal wenn sie durch anscheinend, darauf 
keinen Bezug habende Züge geschickt vorbereitet werden. Dies zeigt die 
Nothwendigkeit, auf den indirecten An^iff dieser Stücke immer genau 
acht zu haben. Es stehe z. B. eine Partie wie in Fi^. 3. Nro. 4. Tab. !• 
•o wird, wenn @. nicht das zuerst genommene Stück opfern will, durch 
einen maskirten, indirecten Angriff auf den R seine D geschlagen oder 
die Partie verloren, denn es spielt: 

1} S. L von 51 auf 23 nimmt C. 6. L auf 23 nimmt L. 2) B* 
C von 43 auf 60. (S. D auf 30. 3) 9B. D auf 18 nimmt P 
Schach, 6. R auf 2. 4) 9B. D auf 10 malt. 

Euer hat ®. augenscheinlich versäumt, wenigstens nach dem ersten 
Zug den indirecten Angriff der D auf 19 zu beachten und verliert 
dauurch das Spiel. 

Hütte er indessen diese Wirkung beachtet und sich dagegen gesi' 
chert, so müsste 8* seinen Plan, warum er die D maskirte, verrathen 
sehend, diese nun einem frühern Grundsatz zufolge nicht zu lange mas- 
lurt lassen, sondern ihr wieder bald möglichst freien Spielraum ver- 
schaffen. 

Da die Stücke 2ter und 3ter Classe nur in der Nähe angreifen 
können, so muss man suchen sie in das Spiel des Gegners einzuschie- 
ben, dagegen die seinigen aus dem unsrigen halten. Der König selbst 
ist von dieser Regel nicht ausgeschlossen, sobald es ohne Gefahr für 
ihn geschehen kann. Unsern, in das feindliche Spiel eingedrungenen 
Stücken mufs man aber suchen den Rückzug frei zu halten und wenn dieser 

Sefährdet wird, lieber bei Zeiten zurück gehen. Dagegen trachtet man 
en in unser Spiel eingeschobenen Figuren den Rückweg abzuschnei- 
den, um sie zu isoliren und zu schlagen. ^ 

Wenn schon diese Stücke nieht wie die der ersten Clas.se indirect 
angreifen oder vertheidigen können , so fehlt es ihnen doch nicht an 
Gelegenheit zu hedechten oder maskirten Angriffen andrer Art, die vor- 

2 ich durch sich auf den Plats andrer Stucke zu stellen bewirict werden 
worauf man also beim Angriff und bei der Vertheidifi[ung besonders 
achten muss, es sei um damit zu überraschen oder nicht davon ubeN 
rascht lu werden. Folgende Beispiele werden dies anschaulich machen: 
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Weon iliaii \a Fig.^ 4, Kro. 4. Tab. L die Stellong des C avf 48 
l^etrachtety so ergiebt sich, dats, wenn er die Stelle des ihn auf 54 
moMÜrfnäen Laufers besetzen könnte , er den K anf 39 und T auf 60 
angreifen, also letitem nnfehlbar schlagen wiirde«' Um ihn nun dahin 
itt bringen und den Feind za verhindern , eins \qn beiden Stücken zu' 
Beben, mufs der L den G auf 36 schlagen. Nimmt der Gegner diesen 
mit P von 27, dann kann C von 48 auf 54 ziehen. Schlägt der Feind 
den C nicht, sondern rettet den T, so kann L von 36 wegziehen und 
wir haben einen OfBcier gewonnen. In derselben Figur wird der T 
TOD 17 durch Schlagen des L auf 22 den R auf 25 demasliren, ^und 
dieser, wenn P von 15 T auf 22 nimmt, nach 17 ziehen, wo alsdann 
immer einer der beiden Officiere auf 8 und 10 verloren ist. 

Fig. 5 nimmt der C von 38 den P auf 23, schach dem R auf 29. 
Kimat der Feind den C wieder mit P von 16, dann geht P von 54 
an die Stelle des C nach 38 und schlägt alsdann sicher G auf 81, wo- 
durch P auf 24 frei wird. £ben falls wird in derselben Figur der P 
von 41 auf 49 schack geben, der C von 26 alsdann die Stelle dieses 
P besetzen und dadurch ohnfehlbar P von 50 zur D machen. 

Fig. 6 sehen wir eine sehr zweifelhafte Partie, die aber durch fol- 
gendes Spiel gewonnen wird : 

1) S* L von 54 auf 36 nimmt P, schach, um den feindlichen R 
auf eine offne Reihe zu bringen. 9» P von 27 auf 36 nimmt 
L, thut er es nicht, so nimmt SB. den T auf 22. '2) JB. T 
auf 3, Schach^ demashirt P auf 14. (S. R wie er will. 3) S. 
P von 14 auf 6 wird D. ®. T auf 6 nimmt D. 4) S. T 
auf 6 nimmt T und wird nun den P von 40 zur D bringen 
können. 

Fig. 7 zeigt ein Spiel, wo ein bedechter Angriff eines P die ganze 
Partie entscheiaet, denn: 

1) S- T von 18 auf 23 nimmt L. 6. P von 16 auf 23, nimmt L, 
thut er es nicht, so nimmt T von 40 den P von 16 und alsdann 
ist matt unvermeidlich. 2) Sß. P von 26 auf 18. & R von 2 
auf 3, um nicht durch T von 40 matt zu werden. Er verliert 
also T auf 9 immer , denn wenn er auch T von 9 auf 25 
Schach zieht, so geht 9B. R auf 34 und mufs 0. dann mit R 
auf 3 ziehen. 

Fig. 8 ist ein Spiel, wo nur ein geübtes Auge den entscheidenden 
mathrten Angriff des L von 51 entdecken wird. 

1) IB. G von 44 auf 27 nimmt L. ®. P von 18 auf 27 nimmt G. 

2) S* P von 37 auf 29. ®. P von 20 auf 29 nimmt P, thäte 

er es nicht, so zöge 93. mit den P zur D oder schlüge den 

feindlichen. 3) SB. L von 51 auf 23 "nimmt P und macht nun 

den von 24 zur D. 

Man sieht hieraus, wie nothwendig es ist, auf alles zu achten, was 

im Cap. 2« vom Werth der Stücke gesagt ist, und sich die feindlichen 

Figuren, welche beobachtet werden müssen, immer als durch die sie 

ituuhrende Stucke hinwirkend zu denken, besonders wenn es vom Geg- 

iKr abhängt sie zu demttskiren^ denn wer im letzten Beispiel erst auf 

den L von 51 hätte achten wollen, als durch den ersten Zug er den P 

▼on 23 indirect bedrohte, würde zu spät kommen. 

. Man vergesse nicht, daCs jeder Officier das von ihm verlassene Feld 
immer noch bedroht und beobachte, was deswegen im vorigen Capitcl 



I 
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Sesagt Ist. Dadordi wird am sich oft Tiel imnStie ZSge cnparcn ud 
ie Berechnaii£eii einfacher madien and abkiinen« 

Eben so oedenke man stets beim Berechnen eines AnArifis oder 
einer Vertheidigung £Ur sich oder den Gegner , in denen Stacke erster 
Classe gebrauät werden , dals man deren Wirkung durch Deckang 
des betreffenden Feldes mit einem Baner oder andern Stiick Temidi- 
ten kann« 

S. 2. 

I f 

Allgemeine Regeln, beim Spiel Jedes Stückes zu 

beobachten. 



Die Xöniginf als das wichtigste St&ck, das ^allgemein ce^rochcn) 
gegen keins von geringerm Werthe getauscht oder vertheiaigt werden 
kann, darf nicht su schnell ins Spiel gebracht werden. Ihre beste Std« 
Inng im Anfanfi^ des Spiels ist in der Reihe der Bauern. 

Ohne Noä oder ohne Sicherheit eines su erlangenden Yortheils 
muls sie nie einem directen oder indirecten Angriff ausgesetit werden. 

Besondre Lagen ausgenommen, darf man sie nicht inr 'Vertheidi- 

Sang gegen zwei Stiicke geringem Werthes brauchen; auch nicht nit 
em K.önig, oder sie vor andere Stiicke stellen. 

Angenommen, es sei in Fig. 1. Nro. 1. Tab. XII uns die Erkal- 
tung des P auf 34 oder dem Gegner die Besetaung dieses Feldes noth- 
wendig, so ergiebt sich, dafs, wenn er C von 2 auf 17 sieht, das Feld 
von diesem und den L doppelt angegriffen wird, und die einiadie Ver* 
theidigung des T auf 58 nicht hinreichend ist. Wir müssen also auch 
die Beschiitxung verdoppeln, würden aber sehr schlecht spielen, wena 
wir den Gegner seinen Zug thun liessen und dann D auf 42 setiten. 
Statt dessen bringen wir, ehe der Feind den C bewegt, den T auf 42 
oder 50 und nun die D an die Stelle des T. Jetst duf er den P nicht 
nehmen, was er anders unbedenklich thun wurde, wenn die D vor 
stände. Besser i^t es also, wenn kein ander Mittel da wSre als iu 
Vorziehen der D, eine solche unniitse Vertheidigung aufirageben und statt 
dessen lieber eine Gegen - Attaque lu versuchen, öder den errungenen 
Vortheil so theuer wie möglich dem Feinde fu verkaufen. 

Besonders hüte man sich , die D auf offne Reihen vor den R su 
setzen , indem sie da ear. zu leicht der Gefahr blos gestellt ist» sich 
opfern zu müssen. Einleuchtend ist die D auf 16 in derselben Fig« 
verloren, durch den Zug L ^on 5B auf 29 Bchach^ das nur durch C von 
5 auf 15 zu decken ist, (wen, wenn R von 8 auf 7 zöge, L von 48 auf 
21 eehach giebt und die D sich ge^en den L opfern muls) und dann 
durch den Zug L von 48 auf 30 , &n die D nicht nehmen darf, ohne 
den R ins eehach des T su setzen. Sie muls also letztem nehmen und 
sich gegen ihn opftm. 

SeU>st in den Fällen, wo sie füglich zur Vertheidigung gebraucht 
werden kann, muls man doch immer erst sorgfaltig untersuchen, wel« 
chen Gefahren sie ausgesetzt s^jn könnte, nachdem sie wieder getchla- 
gen hat 

Man muls sie nicht um eines kleinen Vortheils willen su tief ia 
das feindliche Spiel schieben , wenn man nicht ganz sicher ist sie wie- 
der zurück bringen su können, weil ^ie sonst abgeschnitten oder einac^ 
schlössen und uns dadurch unnütz wird, während des Gegners D frei 
Spiel hat 
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Der, In tmier Spfel irmgtnfen feiiidliclieii Königin seilen wir Äe 
Ige entgegeb. Sind wir im Vorlheil, so ißt es iwcckmSfoV, D ße^en D 
aBn(»d^ mn den Vortheil ungestörter benntzen m können ind d(5r 
Hhfdigen Beobacbtiing eines so viekeitig wirkenden Stücks überhobeö 
n lefn; wohl so Terstehen indessen» daß dieser Vortheil von der Art 
irt, « «tf den Gewinn des Spiels in sichern. So ist t. B. der Vor- 
ftdl euet C oder L oder einiger P, wenn sonst keine günsüge üm^ 
ibde dani kommen, durch Stellang oder anders, durchaus unentschei- 

!?^'T**!?. ^?1°.7"*,'^™ ^"^•^ ^«™ Gegner alle Stucke abtauschen, da* 
oder die ttberbletbenden uns keinesweges den mati verschafTen. 

Die nurme auf die Königm in Werth folgend, mSssen demnacb 
aMk mögüdist gegen alle dirccte und mdirecte Angriffe bewahrt ' und 

des T die offnen Heiken (Siehe Erklärung der Kunstausdrücke) in Besitz 

•^^^1 "f» «'^^5° .'^^ T früher als der Gegner die seinigen aJ 
wdo[^eln» d. h. auf ane Reihe zu brmgen, vorzüglich auf offne Rei- 
toi. Besser also die T abtouschen, als zuzulassen, daii der Feind di« 
Mimgen verdoppele, oder offne Reihen gewinne. 

Emer nnsrer T ia des Feindes Spiel eingedrungen, und von des- 
ia Thunn angegnffen, mofs vom 2ten T unterstützt, aber nicht der 
feindhche geschlagen werden, denn nur wenn der Gegner schläirt brln- 
aea wir ^«n «ten T an die Stelle des ersten, un<r behauptet so die 
4cm Pemde hmderhche Stellung. 

^ Man sorge, daCs der Feind einen solchen eingedruneenen T nicht 
«uttchltesse, wie x. B. in Fig. 2. Nro. 1, Tab. Xll., wo der T auf 15 
gezogen, um einen der 2 P zu schlagen nicht beachtet hat, dafs der L 
w 30 nach 23 cehen, Ihn da unthäüg einschliessen, oder zwingen wird 
»MÄ gegen den X zu opfern. ^ * 

^ lange man noch nicht entschieden* ist, ob und wie man rochi* 
rm will,^ müssen die T nicht ohne Nolh, oder ohne sichtbaren Vorlheil 
ure Stelle verlassen. 

Die Latrfer sucht man heraus zu bringen, ehe die Bauern eezoeen 
werden, weldie ihnen den Weg versperren. 

Man hüte sich, sie bleich anfangs zu tief in das' feindliche Spiel an 
bmigen, da sie lejcht abzuschneiden sind, wie z. B. der nach 43 gezo- 
göie L Tab. Xll. Nro. 1. Fig. 2., den ich dnrch den P von 62 auf 
WemschUelse, und nachher durch den Zug C auf 49, nebst den ihn 
AotoiÄi» P, schlagen kann, wenn es mein Vortheil erfodert; vorausge- 

u%. . « ??* ™*"*^* ®P*^'* ^'^^"^^ ^^^^^ <>^»e Nachtheil das aneen. 
bUddiche SeUagen mit P von 50 oder 52. * 

Im Anbng der Partie mufs man suchen das Abtauschen vom L des 
A zu vermeiden, denn er ist wichtiger ^\s der andere und die C wp^I 
4el^ des Feldes vom feindlichen R habend, er diesen, es sc/im 
«ocÄn-en, oder nach den^ JRochiren, oder auf seinem Standpunlt auf 
ttuidierlei Art beunruhigen kann. * 

Da ein P, von einem L beschützt, immer zur D gelangen kann. 
S?L . ^^^ *" *" yerhmdern sucht, umgekehrt aber kein P unter 
ochutz emes C |^gen einen L die D erreichen wird, so folfit hieran« 
da6,um die P durchrafuhren, es nöthig ist, die feindlichen £ aus dem 
»Jiel zu bringen, tmd die seimgen zu erhalten, wenn man etwas von 
^ Gegners P tu befiirchten hat Um iich hiervon zn äberteugen, be- 
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^cbte vukii Fig. 2« Nro. 1. Tab. XII. die SteUimg du P fofllp Bcr 
C, um Ulm den Zog nach 8 ixt wduren» mnfj von 3 nach 89 l^y,i| 
oder 20 gehen. Alle diese Felder aber macht der anf 27 ^ich «telleade 
L uniugänglkh, wird den C schlagen, und so mit P auf 3 ziehen köa- 
Aen. Betrachtet man dagegen Fig. 3. den P auf 11, so ist ei^Ieuchteaclp 
dafs dieser nie nach 3 sieben kann^ wenn der L von 12 auf der Reil^ 
3—* 48 hin und her sieht, von welcher der C auf 8 ihn lyicht sn Ter« 
treiben vermag. Wäre der L von andrer Farbe als das Feld, wornf 
iler P zur D wird, so muGs er ihm um einen Zug früher die vorliegend^ 
l^eihe bedrohen. . Es hätte demnach im vorliegenden Fall der L auf 6^ 
atehend, ehe der P von 18 anf 11 zog, die Reibe 2 — 56 besetzen miissen. 
Dem feindlichen L des R setzen wir den L der D entgegen. ■ 
Ist uns am Ende der Partie nichts mehr übrig geblieben an 0(6; 
deren als ein L, so muts man suchen zu verhindern, dafs der Geffoer 
seine P nicht auf Felder von der entgegengesetzten Farbe de$ L bnng^ 
nnd daher trachten, sie zeitig auf unsrer Farbe zu stopfen. 

Sind wir im Vortheil, und können angreifen, so ist es ralbsain^ 
•nnsre P auf die Felder der andern Farbe unsrers L zu briBgea: ist 
■un aber anf Vertheidigung beschränkt , dann halte man L «no P uf 
gleicher Farbe. Dies leuchtet ein, wenn man die Stellung der P Fig. 8. 
Nro. 1. Tab. XII. auf 14 und 23 betrachtet, die nicht zur D gelai^i 
Mnnen, solange der feindliche L die Reihe 8-*- 24 hSlt. Statadeo die 
P aber auf der andern Farbe unsers L auf 30, also auf 22 und 31, «ad 
4ler L von 6. auf 8 etwa, $0 käme ohnfehlbar einer zur D, deao lA 
fpielte alsdann: ^ 1 

1) ffi. P von 81 auf 23. @. L von 8 auf 24 oder auf 20, um deA 
P auf 22 von hinten anzugreifen. 2) 0. P von 28 auf 15» 
wo alsdann unausbleiblich , 0. ziehe was er wolle , einer iSh 
D erreicht 

Die Springer ertbdem wegen ihres eigenthiimlichen Ganges einer 
besondem Aufmerksamkeit, besonders in Partien, wo die Stücke dicht ifi 
einander stehen; man sehe also bei jedem gethanen oder zu thuenden 
'Zuge genau nach, was die C dadurch für Wirkung bekommen könoeo. 

Man suche einen C in das Spiel des Gegners zu bringen, und wenn 
er auch 3 Züge darum tfaun mufs, vorzüglich aber auf Felder, von de- 
nen ihn kein F vertreiben kann. Ein solcher C ist dem Feinde sehr hin- 
derlich; man sorge aber ja, dafs er nicht eingeschlossen oder gezwungen 
werde, sich zum Schaden unsers Spiels gegen einen OfBcier oder eh 

{aar P auszutauschen, denn es ist nichts leichter, als ^einen C zur Ue- 
ergäbe zu nöthigen, wozu oft nur ein Stück hinreicht, wie uns in Fi£. 
'S und 4. Nro. 1. Tab. XII. die Stellung des R und der D gegen die 
"C anf 57, 81 und 39 beweiset 

Man vergesse nie, dafs ein C nur vom andern abgelöset werden 
kann, sie sich daher soviel möglich unterstützen sollen, und nicht nhnf 
Vortheil oder Noth wendigkeit einer derselben dem Scnlagep .^us^ttsetit 
werden muls, indem dadurch der andere seiner Unterstütsupg .und Ab- 
lösung beraubt wird. 

Ein Springer mufs mit CToIser Vorsicht, und nur im j^fothUl *^^ 
Vertheidigung gebraucht werden, weil er nicht die Eigenycbäft der an? 
dern Officlere besitzt, nach einer Veränderung der Stell\ing das be^ 
schützte Feld noch länger vertheidigen zu können, es also hinreichfA^ 
ist, ihn von seinem Platz zu j^gen, um seiner Vertheidigung ein jEnde 
XU macheoi 
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Da kctii StSck sich gegen den C Aoken kann, so sind dessen An^ 
flSTe besonders gefihriich for den R and die D, daher vorsngsweise 
dfe C dato gebraucht werden müssen, amnal durch in Plats Stellung 
ßr andöe Stücke; man vird nicht selten dadurch eine beinah hofl^' 
BODgslose Partie gSnslich herstellen k(>nnen. 

Ein, lA unser Spiel gedrungener C mufs durchaus vertrieben , ab« 

Scbottten oder zur Uebergabe gezwungen werden, ehe man an weitere 
crationen denkt, weil dessen Anwesenheit zu gefährlich ist; dagegen 
nassen wir suchen, unsem ins feindliche Spiel geschobenen C dariii 
M erhalten, ihn unterstutzen, aber aach seinen Rückzug sichern. 

Die Springer ' werden erst dann ins Spiel gebracht, wenn 'die Bauern 
der L zwei Schritt vorg^angen sind, um diese nicht zu maskiren; doch 
leidet diese Regel manche Abweichungen. 

Gegen Ende des Spiels, wenn der Gegner nur noch wenig Of&^ 
dere hat, richte man seine Angriffe nicht gegen die C, sondern gegen 
die andern Stücke vorzugsweise, da er mit den C allein nie matt ma- 
chen kann, sei aber um so aufmerksamer auf deren Spiel, weil sie uns 
sehr hindern können und der Vortheil des Feindes mit sich bringt, uns 
n nöthigen, andere Officiere gegen seine C abzutauschen» 

Der König darf nie ohne Noth oder nur bei Erwartung eines Vor- 
dteils dem Angriff ausgesetzt werden, weil jede Attaque auf ihn ein« 
Yertheidigong nothwendig macht* 

Man vergesse nicht, dals der R nie allein zur Vertheidigung ge^ea 
2 Stücke gebraucht werden kann, sich auch nie vor ein Stück, die opnn- 

E ausgenommen, setzen darf; denn wenn z. B. in Nro« 1. Tab. XII. 
. 4« der R das Feld 57 ^egen den Angriff des T auf 41 oder des L 
an? 43 decten soll, darf er sich nicht auf 49 oder 50 vor diese Stück^ 
wob! aber, angenommen diese beiden Figuren wären nicht da*nnd der G 
anf 25 wolle auf 42 gehen, vor diesen auf 50 stellen. Beachtung dieser 
Regel, nicht sowohl beim R als bei allen Stücken, die man erhalten 
Bob, wird die Berechnungen abkürzen und unnütze Züge ersparen. 

Wird indessen der R zur Vertheidigung gebraucht, so beachte man 
Yoriier genau was geschehen kann, im FaU der Gegner sein Stück schla- 
gen lieUe oder gegen ein geringeres tauschte. 

GerSth der R in die Enge, so hüte man sich ihn durch Zuziehung 
andrer Stucke noch mehr emzuschliessen. Wäre der feindliche R in 
eber solchen Lage, dann sehe man gut nach, ob^ nicht etwa ein erstik* 
let Matt, (Siehe JErklärung der Kunstausdrücke) eine Bemiae durch be* 
itandiges Sehach oder sonst ein Vortheil zu erwarten ist. 

Man rochire nicht zu früh, und immer nach der Seite hin, wo die 
wenigste Gefahr ist; oder wenn dieses gleichgültig wäre, dahin, wo der 
▼ersetzte T am meisten au nutzen vermag. Immer aber überlege man 
alles wohl vorher, denn of^ ist es besser, den R auf seinem Platz zu las* 
)en. Rat der Gegner schon rochirt, so erwäge man genau, ob es besser 
stt nach derselben oder nach der entgegengesetzten Seite zu rochiren. 
Alle besonderen Flllle beseitigt j bieten sich dabei folgende allgemeine 
Ansiditen da)r: 

Rochiren wir nach derselben Seite als der Feind, so wird jeder 
Anjj^ von ihm anf unsem R durch die nöthige Vertheidigung auch 
nteire ^tiicke dahin ziehen und nach abgewehrtem Angriff nnsre Attaquen 
erfeiditem, dagegen werden aber auch seine Angriffe gefährlicher^ weian 
et uns an Kran fehlt, ihnen gehörig zu begegnen. 
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MoMtm wir nach der entgeraigeietsteii Seile « io fickert Mcr 
AngrlfF dei Feinde« auf uiucrn R den ^eioigen inuner aelir^ weit d»« 
dnrdi ansre Stucke von ihm weggezogen werden, dagegen aber können 
wir ijin leichter abhalten auf einen Angriff au denken, wenn wir Sticke 
im der Seite aeines R halten, die ihnr Gefahr drohen. 

Die besondre Lage des Spiels mnls demnach entscbeiden, welche 
Seite unser Yorthpl erfodert su wählen. 

So lance es angeht, erhalte man sich die Fähigkeit aum roMrtnp 
weil dadurch der Femd immer in Ungewilsheit bleibt, und wir ihm durch 
rochirsn «nr rechten Zeit seinen gansen Plan verderben, uns aus einer 
milslichen Lage retten, überhaupt dem Spiel eine durchaus andre Wen- 
dung geben tö'nnen. Erfodert demnach unser Spiel und Plan, den 
Gegner su einer baldigen Entscheidung, hinsichtlich AeB JRoMrens^ nt 
swingen, so suche man diese ^u bewinen, am besten dadurch, daCi er 
den R sldien muls, denn den T dazu an nöthigen, wurde uns oft di| 
gefährliches StBdc auf den Hak riehen. 

Da der König ein sehr kräftiges Stück ist, so muls man ihn nicht 
nnbenutst lassen, sondern mit in das Spiel ziehen, sobald sich dasn Ge- 
legenheit seigt, es ohne Gefahr thun zu können. Am sichersten kanii 
es geschehen, wenn die Königinnen aus dem Spiel sind. 

Jemehr StScke aus dein Spiel kommen und gegen Ende der Psr- 
fie, um so wichtiger wird der R, und dessen gutes Spiel entscheidet 
den Sieg, Er nnterstützt seine P, bringt sie zar D nnd mub sich 
daher ihnen anschUefsen. Mehr hierober im Kap. von der Opposition. 

Hat der Gegner Stücke, besonders Bauern, weit vo^eschoben, so 
auche mai) den ei^cn R damit zu decken^ wie z. B. in Fig. 4. Mro. 1. 
Tab. XII. , wo die Stellung des R auf 11 und 16 zwischen den feind- 
lichen, ihu umgebenden Stücken, ihn auf mehreren Seiten acfaStst und 
er sugieich alles vertheidigt. 

Die Säuern^ als die geringsten Stücke, welche der Feind nicht ohne 
Nachtheil gegea Ofllciere abtauschen kann, lassen sich also um so het- 
aer zur. Vermeidignng brauchen, um Felder zu beschützen oder «s 
Stücke von ihrer Stelle zu jagen. Dem*R zumal sind sie gefährlich« 
er kann sich nicht dagegen decken und jeder Zug bringt den P nÜher 

aur D- 

Hat der Feind einen P gezogen, oder wollen wir einen ziehen, dann 
ist genau zu untersuchen, was dieser P aufhört oder aufhören wird in 
vertheidigen , denn nur dadurch wird man den Gefirner verhindcni 
Stücke in unser Sptel su bringen, ihm aber welche in aaa adnige eifr» 
schieben können. 

Um diesen Zweck zu erreichen und um den Stücken fipeien Ran« 
zu verschaffen, muls man suchen die P nach der Mitte dts Bretts su 
bringen. Kann man da zwei neben einander erhalten, desto hesser. 
Ohne Nothwendigkeit zieht man alsdann keinen derselben, suefat aber 
die Zahl der Mittel ^ Bauern zu vermehren und vertheidigt den vorder^ 
aten und hintersten sorgfältig. 

Da die Bauern überhaupt, und zumal die dem Gregner gefährliehei, 
am besten durch andere P vertheidigt werden, so sorge man immer 
welche bereit zu haben, die an die Stelle der geschlagenen rSckeft köfl« 
nen. Man opfere indessen der Erhaltung solcher P mchl hartnackig 
alles auf, denn oft ist es vortheilhafter, sich einen P isolirett oder vcr^ 
doppeln zu lassen, als eigensinnig eines noch Ungewissen Voriilftfs V^ 
|ei|, d^sen Vertheidlgung fortzusetzen. 
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« 

Hat 0iaii demnach Tcreinselte oder verdoppelte Bauern, ao achte 
Mtt diete ja nicht far minutx oder verioren, sondern suche allen mög- 
Ikliea Vorthell daraus sn siehcn, denn oft bereiten solche gut gespielt 
vcrdcsdc P dem Feind den Untergang; es ist daher Inuner gut, ein- 
sdne P des Gegners sn schlagen. 

Oft selbst ist es rathsam, mit Vorbedacht einen P zn vereinseln oder 
la Terdoppeln, nm ihn auf eine vortheiihaftere Reihe zn bringen und 
itn. Gegner zu Vertheidigun^s - Zügen zu zwingen, die uns mauben^ 
die Oflensive wieder zu ergreifen. 

Zeigt sich indessen keine Gelegenheit, yon einem solchen P Nutzen 
tu ziehen, dann suche man ihn mit andere^ zn vereinigen, ohne inzwi- 
schen daraus einen Hauptzweck zu machen, wie viele Spieler thun, die 
den Bauern sn Liebe das übrige Spiel vernachlässigen. Um diese Ver- 
einigong zn bewerkstelligen, suche man den Gegner zn zwingen, eins 
seiner dtScke dem P en prise zu setzen, welcher seine Reihe verändern 
soll, oder eins von unsem Stücken zn schlagen, welches dieser P decke. 

Steht nnser Spiel gut, so lasse man sich nicht davon abbringen, 
DIB Irgend einen bedrohten isolirten P ' zu schützen. Steht es aber 
schlecht, oder sind die D aus dem Spiel , so suche man seine P zu 
erhalten. 

Ist ein P ohne Vertheidigung und in Gefahr eines Angriffs, so 
beobachte man genau, was gegen^ihn auf den Feldern, wo er diesem 
Angriff auszuweichen sucht, unternommen werden kann, und auf wel- 
chem Feld wir ihn am vortheilhaftesten für uns schlagen lassen müssen. 

Man vergesse nicht, dafs die P festgesetzt werden können, und setze 
selbst die des Gegn'ers fest, um sie desto sicherer anzugreifen. 

Die P suche man durch in Platz stellen wirken zu lassen, und ver- 
hindere den Feind es zn thnn. Oft lä£st sich dadurch die ganze Lage 
eines Spiels verändon. 

Dnsre, und die feindlichen Banem, die frei sind, das ist, denen kein 
P mehr gegenüber steht, und die keinem P vorbei ziehen müssen, dür- 
fen als me wichHgsten nie aus den Augen verloren werden; auch ver- 
gesse man nicht das Recht der P, einen, von seinen Standpunkt aus 
Torbeiziehenden schlagen zu können. (Siehe Gang und Wirkung der 
Baaem.) 

Man vergleiche die Stellung der feindlichen P mit der der nusri- 
gea, die wir Plan haben in die D zu bringen, und untersuche, wer die 
meisien bat; ob sie auf derselben, der nächsten Reihe oder weiter ab- 
stehen; welche feindliche P auf den T- Reihen stehen oder dahin ge- 
kadit werden können, und endlich, wie es mit dem Felde, worauf D 

Ehoh wird^ sowohl in den Folgen des Isten als 2ten darauf folgenden 
iges, beschaffen ut, es sei dafs man. die D oder einen G wähle. 
Unsem Königs - Bauer müssen wir vorzüglich zu erhalten suchen, 
and nicht von seiner Reihe abweichen lassen, dagegen den feindlichen 
zn schlagen suchen, oder ihn durch Schlagenlassen von der Reihe ab- 
bringen. 

Haben wir rochirt^ so ist es gut, den P des versetzten T zu ziehen, 
am dem R einen Ausweg zu verschaffen. 

So lange der Feind nicht rochirt hat, sei man vorsichtig mit dem 
Ziehen der T- Banem. Gnt ist es, einen oder einige P auf ihrem Stand- 
fNodct SB lassen, 'so lange es angeht, weil am Ende des* Spiels oft der 
Vorthell entscheidet, mit einem P zwei oder einen Schritt sieben la kön- 
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Ben. Wenn er rocfuri hat, ist es gat, unsere, seinem R gegenüber 
siehenden P so weit möglich vorzoschieben , um damit den feindlichen 
R einmengen, nnd der ihn deckenden P zn heranben. 

Die Wichtigkeit des euitn Spiels der P yind deren Verhindtiar 
mit dem Spiel' des R wird in dem, diesem Spiel gewidmeten Capitet 
noch devtlicher entwickelt werden. 

Wer den Geist der hier gegebenen Regeln richtig anfgefafst hat, 

vnd sie im Spiel gehörig anwendet, der wird wohl nicht in den Fall 

'kommen, nnniitxe Züge kq thun, nnd dadurch Tempos su Terlieren, d. h. 

dem Feind Zeit xn TerschafTen, der ihm drohenden Gefahr sn entgehen, 

was er nicht würde haben thun können, wenn wir keinen unnützen Zng 

Sethan, folglich ein oder mehrere Tempos verloren bitten. Wie wichtig 
ieses ist, davon wird man sich durch das Studium der Spiel -Endon- 
gen überseugen. 

Tempos gehen aber immer verloren. 

1) Durch unrichtige Wahl des Feldes, wonanf man eine Figur 
•etxt (Siehe Anfang dieses Cap.) 

2) Durch Stellung einet Officiers auf ein Feld, von dem ihn ein 
Bauer vertreiben kann. (Siehe in diesem Cap. Bauern,) 

8} Durch Angriff eines Stücks, das der Gegner mit Vorthetl wo 
anders hin ziehen kann. / 

4) Durch unnöthiges Schlagen und Tauschen von Stücken, die an- 
dere des Gegners demastiren und in Thätigkeit bringen. 

5) Durch nutzloses Schach^ bitten, 

6) Durch gezwungene oder freiwillige Aenderung eines Plans, nnd 
daraus entspringende Vorbereitung zu einem andern. 

7) Durch bartnKckige, zu lange Verfolgung eines nnausfiihrbareo 
Plans, oder eines solchen, den der Feind entdeckt^ und ihm zweckmX- 
(iig vorgebeugt hat, den man also doch zuletzt aufgeben muls. 

8) Durch halsstarriges Vertheidigen eines nicht absolut nothwendi- 
gen Stücks oder Feldes. 

8) Durch nicht zeitig gi^nug geschehenes Heranziehen der zur Ver-> 
dieidigung oder Unterstiitzung nöthigen Stücke, oder deren unzweck- 
mälsige Placirung. (Siehe §. 2. dieses Cap. Königin^ 

10) Durch zu spätes Zurückziehen vorgedrungener Stücke, die man 

nicht unterstützen kann. 

^^ * 

Züge oder Tempos werden aber gewonnen: 

1) Durch Aufopferung eines Stücks zu rechter Zeit 

2) Durch Schlagen der Stücke im gehörigen Augenblick. 

8) Durch schnellet Freimachen der Stücke, lieber als einen gerin- 
gen Vortheil zu benutzen, etwa einen P zu schlagen n. d. 

4) Durch Eröffnung der Scblachten, d. h. wenn das Spiel erfodert, 
Stücke auszutauschen, hiemit anzufangen. 

5) Durch Züge, welche einen doppelten Zweck erfüllen, mgleick 
vertheidigen und bedrohen. 

8) iHtik Rochiren zur rediten Zeit* 
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Viertes Kapitel 

Spiel. der Opposition oder des Königs und 

der Bauern. 



§. 1. 
Ein Bauer gegen einen oder mehrere Bauern. 

viruiidlicile KeuntoiGi dieses Spiels ist von der a'ossersten Wicbiigkeit» 
«n es im Schach auf eine gewisse Höhe zu bringen , so dafs man ihm 
nicht zu viel Studium widmen kann. Mit einiger Üehung wird ein Spie* 
ier bald torfaersehcn und abwehren lernen, alles was sichtlich auf mait, 
4>der der Wegnahme eines Stucks zielt; aber nur Spieler erster Starte 
werden schaeli auffassen und richtig berechnen können da» BeauUaty 
«mt nch i^on den Bauern enthärten läfstj die nach einigen noch aus* 
erfahrenden Veränderungen noch übrig bleiben werden. Der Vortheii 
dieier nicht sowohl schweren, als wenig bekannten ßerechnung ist ein* 
leachtend; denn bemerke ich, dafs die Stellung auch nur eines meiner 
P mir die Oberhand verschaflen mufs, so endige ich die Partie 
tthZSgen, auf die der Gegner, das Resultat nicht kennend, um so 
williger eingeht, da sie ihm eher vortheilhaft als nachtheilig erscheinen, 
aber dennoch seinen Untergang herbeiführen. Steht meine Partie zwei* 
felhafi, entdecke ich aber Rettung durch einen P, dann werfe ich das 
Spiel durcheinander, tausche Stücke aus, selbst mit Verlust, oder gegen 
P, die mir gefihrlich werden können» denn ich weis, mein Gegner aber 
nicht, dafs liierdurch eine Stellung meiner P entst^en mufs, die Sicher 
Hernie f Pat oder gar noch Matt herbeiführt. Ausserdem wird man 
bemerken,, dafs bei Partieen zwischen einander gewachsenen Spielern ge- 
meiniglich die Officiere nach und nach verschwinden, und zuletzt der 
Erfolg vom R und einigen P abhängt. Wie nothwendig also, deren 
Spiel gründlich zu kennen, um es bei Zeiten zn berechnen und darauf 
Biicksicht za nehmen, um so mehr, da man oft Spieler trifO, die es 
Bcisterhaft verstehen, und durch Austauschen der Officiere ihrem Spiel 
freie Bahn zu machen suchen. Wir wollen dahcSr dieses Spiel genaii 
durchgehen, auf eine Art, dafs es dem Lernenden, wenn er die oarge-* 
stellten Lagen und Fälle wohl begriffen hat, leicht werden mufs, diese 
nachher auf alle besondre, selbst die verwickeitsten Stellungen anzu- 
wenden. 

Erster B'all: Bauer gegen Bauer auf dereefben Beihe, die ein» 
ander hiebt vorbei gegangen smd. Fig. 1. Nro. 2. Tab. XII. P auf 19 
and 51. Eine sehr einfache Stellung, und doch kann in manchen Lagen 
des Spiels Gewinn oder Verlust da\on abhangen , wer den ersten Zug 
mit dem P thun mufs, und wie er gethan wird. Angenommen, wir 
hätten die Stellung der Partie so können h^beiführen, als sie In dieser 
Fi^. steht, so zeigt sich, dafs, wenn wir den Gegner zwingen können» 
semen R auf 22 stehend zn ziehen, das Spiel für uns gewonnen ist, es 
also darauf ankommt, seinen P auf 18 durch den letzten %ug festsusetzen. 
In dieser, und allen ähnlichen Lagen des Spiels können wir, d^r Zuff 
koflune an uns zuerst oder nicht, diese Lage ruhig berbeifahren , wen 
wir beim Ziehen des entscheidenden P immer gewinnen müssen, da- 
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dardi, dats der nmrige nodi auf teinen SUiidpvtttil atdkl, ali^ sw«i 
Schritt gehen kami, der feindliche aber nicht mehr} denn ift der Zog 
an uns^ so spielt: 

1) S. P von 51 auf 43. 6. P ron 19 anf 27. 

2) 8. P von 43 aof 35 aud mab 6. nan seinen R ndien, 'oder 
das Stü«^ worauf es nach der Lage des Spiels ankommt^ ihn an nödtt- 
gen, es sn versetzen« 

HStte aber 6. den Zog nnd zöge P yon 18 anf 27 , dann ipiells 
S« P von 51 auf 35. 

Wäre die Stellung dieser P aber umgekehrt, d« L stSndc der iinae» 
rige anf 43 nnd der feindliche auf 11 , so dürften wir in keinem FaO 
eine solche Lage des Spiels bewirken, denn Gewinn jmI alsdann sb» 
möglich, weil wir nun die P auf 21 ^ 23 nnd 30 bewegen» und soldke 
einzeln opfern müssen. 

Stehen die entscheidenden P aber z. B. wie in derselben F^. die 
2if 9 und 49, oder 18 und fi, dann dürfte man eine Lage des Spiels, 
wo diese P entscheiden, nur dann bewirken, wenn es sicher ist, dafii 
bei den P von 9 nnd 49 der Gegner zuerst, und bei denen auf 18 nyid 
34 wir zuerst ziehen müssen. Bei letztem ist es einleuchtend, bei er^ 
Stern folgt man dem Spiel des Feindes, nnd gebt wie er entweder 1 
oder 2 Schritt ' 

Ein ander Beispiel zeigt uns Fig. 2. Hier mögen wir den ersten 
Zug mit den entscheidenden P haben oder nicht | £e Partie ist doch 
gewonnen, denn: 

1) 8. B auf 24« 

''S. P anf 20 oder „ „ „ 99 P anf 28. 

2) S. B auf 23 oder P auf 44. „. P auf 38. 
6. P auf 28. ,, P auf 28. ,, R auf 14. 

3) S. B auf 24. ^ P anf 38. ^ B auf 18. 
6. P auf 36. 

4) ». B auf 23. 
®. B auf 44. 

5) 8. B auf 24. 

Bei dieser Stellung des Spiels hat indessen S* noch einen andern 
Ausweg offen ; er verlässt nemlich den P von 15 nnd attakirt den von 
12, wo alsdann das entschiedene Matt von Fig. 8. Nro. 2. Tab. XI. 
entsteht Standen aber die P auf der Beihe 1 — 57, so mnfste das 
hier gezeigte Spiel immer statt finden» weil sonat S* den P nickl zur 
D bringen wurde. 

Hat aber ®. den ersten Zug nnd spielt; 

1) 6. P auf 28 oder P anf 20. 
8. B auf 24. „ P auf 38. 

2) 6. P auf 38. „ P auf 28. 
8. B auf 23. „ B auf 24. 

3) (5. P auf 44. 

8. B auf 24. und wird nun D bekommen. 
Hier in diesem Fall sind zwei Wege offen, den Lanf des Spielt 
zn berechnen , einmal , wenn ich ausrechne , mit dem B im letzten Zue 
auf 24 zn kommen, wo alsdann S. den P von 12 ziehen muls, dem ich 
mit dem meinigen entgegen gehe und ihn mit den letzten Zug stopfe; zum 
andern, wenn ich meinen B vor dem letzten Zug, den G. tfaun muls, 
nm sich zn stopfen, auf 23 bringe, denn ®. mit F auf 38 gekommen, 
siehe ich B von 22 oder 24 auf 23. 6. mnfs nun mit P anf 44 
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ffdien, imd ich iiehe R auf 22 oder 24, was den Feind nc^diigt, seinen 
R nach 14 oder 16 su bewegen und mir die D besorgt 

Man yergesse indessen nie das schon anderswo Erinnerte, nemlich 
dea Geist des Gesagten aufzufassen, (und nicht an den Beispielen kle- 
ben ta bleiben) zu, befolgen und sich daraus den allgemeinen Begriff 
10 abstrahiren^ dessen Sinn aus dem oben Erklärten folgender seyn 
wiirde: In Spielen, wo der feindUche H seinen Platz nicht verlassen 
darff und auf beiden Seiten keine andere zu bewegende Stücke da 
und als 2 P, mujs hauptsächlich darauf geachtet werden , wie tdet 
Zuge diese P thun können, wie sie stehen^ und wer den letzten Zug 
mit dem seinigen thun niufs. 

Zweiter Fall: Bauer gegen Bauer auf derselben Beihe einoH* 
der vorbei gezogen^ Bei gleicher Entfernung von der D gewinnt der- 
jenige, der den ersten Zug hat. Siehe Fig. 2. Nro; 2. Tab. XIL, wo 
der P Ton 42 keine D holen kann, da 9B* mit P von 18 schon D isl» 
wenn P von 42 es erst wird, und also im folgenden Zug gleich wieder 
eenommeu wird. Eine sehr einfache Regel, deren nicht Beachten aber 
in der Partie Fig. 3. ®. das Spiel 'verlieren macht; denn angenommen, 
C habe den T von 33 nach 40 gezogen , um P auf 32 anzugreifen^ 
10 wird Spielern 

1) S. T von 57 auf 41 schach. 
@. R auf 31. oder wo er *wiil. 

2) S. T von 41 auf 33 scliach. 
@. R auf 28. oder wo er will. 

8) S. T auf 40 nimmt T. 

e: P von 31 auf 40 nimmt T. 

4) S. P von 32 auf 24. 
@. P von 40 auf 48. 

5) S. P von 24 auf 16« 
. e. P von 48 auf 58. 

6) S. P von 16 auf 8 wird D^ und schlägt nun P von 56, wenn 
er auf 64 zieht. 

Hätte G. hier nicht übersehen , dafs SB. den Vorzug haben werde, 
10 wiirde er dieses, bis auf das Versehen nach gut dirigirte Spiel, in- 
dem seine D gleich matt macht, wenn Sß. nicht vorher den R wegbringt, 
nicbt gemacht haben. Vielleicht dachte er : SB* aus Furcht vor dem matt 
verde den R zur Seite ziehen, und dadurch ein Tempo, für den P 
verlieren, aber dieser berechnete das Spiel zu richtig. ^. mufste also 
ganz anders spielen, wenn er gewinnen wollte, und den P auf 32 von 
Torne statt von hinten angreifen. 

Bei , oder ' noch nicht einander vorbei gegangenen P auf den 
Thnrm- Reihen gilt dieselbe Regel, und mufs man darauf um so au^« 
merksamer sejn, da wesen Entfernung der P von einander leicht ein 
Irrthmn vorfällt. Man betrachte z. B. die Stellung des Spiels Fig. 4. 
Nro. 2. Tab. XIL; augenscheinlich ist das Spiel von @. das bessere. 
Ocn P von 25 mufs er zur D machen, oder ein Stück dafür gewin- 
nen, ebenfalls kann er dasselbe von einem der 2 andern P erwarten, 
oder wenn SB* seinen P zur D geben läfst, wird der von 25 ungehin- 
dert auch D ; aber 93* hat ausgerechnet, dafs, wenn er seine 2 Otficiere 
I men den T opfert, er durch, den Vorzug D erhalten, i^id die feind« 
BcKe schlagen wird» Demzufolge spielt er i 

1) S. L auf 28 nimmt P schach. 
6* T auf 8t nimmt L. schach^ 
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durch, dafs tier nurige aod uf täntm Stindpaakt slAt, tW iwii 
Schritt gehen kioo, der feiodliche aber nicht mdir} dcao Ut der Zag 
■n uns, lO ipielt; 

1) ffi. P von 5l anf 43. 6. P von 19 anf 2T. 

2) S< P von 43 aaf 35 nud muta 6- ngn seinen R neheO) oder 
das Stück, worauf ea luch dv Lage dea Splela «nkomint, ihn an nfithi- 
gen, e> za vcraetzcn. 

Hütte aber & dea Zug nnd i5ge P tob 19 n( 21 , dana ipielU 
Q. P von St aaf 38. 

Wäre die Stellung dieier P aber un^elehrt, d. h. atSndc der imae* 
rige anf 43 nnd der feindliche anf 11 , eo dürften wir in keinem Fall 
eine aolche Lage dei Spieli bewirken, denn Gewinn irt alsdann n». 
mSglich, weil wir ntin die P anf 21, 23 nnd 80 bew^cn, und solche 
einieln opfern miissen. 

Stehen die entscheidendeo P aber s. R. wie in derselben Fw. die 
{nf fl nnd 48, oder 18 nnd A, dann dürfte man eine Lage des Spiels, 
wo diese P entscheiden, nur dann bewirken, wenn ea lieber ist, d^ 
bei den P *on 9 nnd 49 der Geener laerst, nnd bei denen aoT IB npd 
34 wir anerst sieben müssen. Bei letztem Ist es cinlrächtend , bei er- 
slcra folgt man dem Spiel des Feindes , und geht wie er entweder 1 
oder 2 ScbrilL • 

Ein ander Beispiel zeigt nns Fig. 2. Hier mSgen wir de» ersten 
Zog mit den entscheidenden P itahen oder nicht, ue Partie ist dock 
gewonnen, dennt 

1) S. H anf 24> 

'e. P anf 20 oder „ „ „ „ P »nf 28. 

2) S. R anf 23 oder P auf 44. „ P anf 38. 
6. P auf 2S. „ P aaf 28. „ R anf 14. 

a) S. R auf 24. M P anf 38. m K '»f !<• 
e- P anf 38. 

4) S. R auf 28. 
e. R auf 44. 

5) S. R auf 24. 

Bei dieser Stellang des Spiels hat indessen S. nodi tinen andmi 
Aasweg ofTen ; er verlüast nemlich den F von IS nnd attakirt den tob 
12, wo alsdann das entschiedene Matt von Fig. 8. Nro. 2. Tab. XL 
entstebL Ständen aber die P auf der Reibe 1 — S1, so miiiste das 
hier geieigte Spiel immer statt finden, wdl sooft Q. den P nicKt snr 
D bringen würde. 

Hat aber ®. den trsicn Zui^ und mihli: 

1) 6. P auf 2ft ndor P auf 20. 
S. R auf 24. ., P auf 36. 

2) e. P auf 36. „ P auf 28. 
S. R auf 23. „ R auf 21. 

3) e. P auf 44. 
ffl. R auf 24. und wird nun D bekommen. 

Hier in diesem F.ill sind i«ci Wpge offru, den Lanf i 
■n berechnen, cinm.-il, wenn ich au.srertmc , mit dem R im W 
auf 24 in kommen, wo alsdann ®. deu P von 12 vrhm nrnft, i 
mit dem meinigen enl^T^cn gehe und ihn mit den Iclitpn /.uj 
andern, wenn ich mciiicii (V vor dem IcUtra Zug, den f 
nm sich sn Hopfen, auf 23 bringe, denn (B- niil P » ' 
licke ich R von 22 udcr 24 auf 23. ~ ' " 
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fhen^imd ich tidie R aaf 2S odst 3« va- »v ^-ün. 
nadi 14 oder IB Mm h ^m t TLM -mau, -mr £^ 1 
Man vergesse indessea lür dar »^in 
den Geist des Gesagten aiifriiii^ ■■ ^t ur 
lien ZV bleiben) su befolrfs «bc »ii l. 
m abslrakiren , dessen Sim a^ ft'TK »: 
wurde: In Spielen, wo crr ^.aiiuL»..it^ J ä-ji 
^off und caif beidem Setztfn i^^irm lUL^r :z 
ma ali 2 JP, muß haapLi^iicTUA ^ ta.js.T- ^*l 
Zuge diese I^ tlvun tuaaer.^ ^t/M *m ^h^^sl, .^i^ «^r* ^rs 
mit dem seinigen thuM wusi't^ 

Zweiter Fall: ÜJi^t^ zp^i^rr. 2»^mr' «.■■ e«—-».!^^ 
(fcr vorbei gezogen, Eö r •«=**«' t.^\±^r-^'z, ^n «— ^■ 
jenige, der den ersira Zms «*ai- Str^i* 
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der P TOn 42 keine D Lcotai sjoa^ ll E. «c * ^q 1 *-Lirt ^ ::. 
wenn P von 42 es erst wrrC dui. ^^a ju^ ; ^-ri-.-r x.t _— — ' -»— r-^ 
MBommeu wird. Eine t^ur eiu^-r j*» !••_.»* •^■* x. i -«— -=r^ *i^ 
in do" Partie Fig. 3. & ca* ^;»l- >^-rr"a i-. :r «^sl a*'- 
C habe den T von Z9 nacL 4ii- »oiKr 
10 wird Spielern 

1) S, T von 57 aiff 41 mrr srr^. 

(g. R auf i7. ocT »c« ^^ •• - 

2) ». T von 41 aiif SS *=.-jrr-. 
©. R auf 28. ^otr »t» *=- »!.. 

3) S. T anf 4o nifÄmi 7- 
e. P von n am£ M 

4) S. P von Z2 anf 
& P von 40 asf 

9) S. P von 24 anf 1«. 

, C P von 48 aof K* 

•) S. P von 18 anf 8 wird 1". w:-r r-r. .^ 
er anf 64 ziebL 

Hatte €. hier mcht £i>«TscL-. . i. ' t *-? 
io wurde er dieses, bis awf Ck* ^ r^ -r^-» -lu^. rt- :- -r^- s"-^ %^ 
dem seine D gleich ntati ntanst. w*nii Ä. vr^i * •* »-^ »^ »-SJT«fi<; 
»At gemacht haben. Yldlri'Trf carr.r^ -r- fc «ik t— .2 »t^ «»9 «w 
•erde den R zur Seit« ür^^, t-«.^ '-» t--. «^n -tw-x» m^ un p^ 
'«höe«, aber dieser bertt^brie c* ^--^ *»- *-*.i % ^ w^ui^ g^ 
<*** anders spielen, wenn er »r^.sffj-^ •». ^ -iw »^ ^ Mf » tun 
«rne statt von hinten an^rf-ii*-r- 

Bei, oder' noch niriit f''x.i:r '**r nrr-'.^*' ^r^«— -'•^ ^ twf ^^n 
- Reihen gilt dief^f ^Le F—r- - rt • i,- - «^«f f^cn^i/ im» «/» «m 1 
"^cr s<5yn, da vegra Lir.:*nnnf <*-r > ««ri/f ^ittn^Of W^A' m 

5"** ^ Tab, Xll.; angeAKi'^'i^ fi" fa« '^«^ •#• Ä^ ^^ ^^* *'* 

■»• cbcA&lls lann <i^^%|k ^^ *«•«» -^^ * i«d#«i ^ t*-» -»^ 
» SB- seuifr ^^bmpjtfflf »W rfrr n^ ** — *• 

^ ^c|P HHMIW^ irf Ott «r .n^^ * ^^ 
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2) 9B. C auf 28 nimmt T. 

^ 6. R auf 28 nimmt C. ' 

3) S. P von 40 auf 32. 
@. P von 25 auf 33. 

4} S. P von 32 auf 24. 
6. P von 33 auf 41. 

5) 8. P von 24 auf 16. 
®. P von 41 aof 49. 

6) S. P von 16 auf 8 wird D , und nimmt nun P von 49 weoa 
er auf 57 geht. « 

Hier hat S. ' offenbar versäumt diese Lage zu bedenken, darch 
welche er beim Spiel der entscheidenden P den Nachsug erhält. • 

Dritter Fall: Bauer gegen Bauer cmf nebenliegenden Beihen 
und einander niciu vorbeigezogen; keinpr von beiden wird die D er- 
reichen, ohne sich einmal en priee des andern zu setzen. Derjenige 
nun, welcher sich zuerst en prise setzen mufs, wird das Spiel nicht ge- 
winnen, in vielen Fällen aber auch nicht verlieren, weil, um selbst nicht 
, matt zu werden, ihm oft die Remise oder das Pat gelassen werden molj. 
Bei dieser Stellung der P ist also zuerst darauf zu sehen, ob der Geg- 
ner gezwungen ist, seinen P zuerst en prise zu^setzen, und dann, ob 
es unser Vortheil erfodert, den P zu schlagen oder nicht. Folgende 
Beispiele werden dies anschaulich machen. 

Wenn die Partie steht wie in Fig. 5. Nro. 2. Tab. XII., und S. 
hat den Vorzug mit^ dem entscheidenden P, den er von 42 auf 34 zieht, 
so mufs @. P von 17 auf 25 en prise setzen. Nimmt ihn SB* 9 dann 
ist das Spiel pat^ weil ®. nicht mehr ziehen kann. Hier mufs also 8* 
dies um so weniger thun, weil er den Vorzug zur D mit den P habend, 
den Feind rfiatt setzt, denn er zieht P von 34 auf 26, und wird D auf 
2, wenn 6. 49 erreicht hat. Hätten aber die entscheidenden P gestan- 
den, IB. auf 50 und @. auf 25, so würde zwar letzterer sich immer aaf 
33 en prise setzen, S. aber ihn dann nehmen miissen, und pat machen, 
weil ihn nicht schlagend, sondern nach 34 ziehend, S. D haben würde, 
wenn der P von S. auf 10 stände, und diesen nun durch den Zug D von 
57 auf 58 schach schlagen, und also das Spiel gewinnen wird. 

Vierter Fall: Bauer gegen Bauer aitf entfernten Beihen. Beide 
werden D holen, wenn sie gleich viel Schritte zu machen haben. Siehe 
die Stellung der P auf 26 und 44 Fig. 6. Nro. 2. Tab. XII., denn ei 
spielt: 

1) Sß. P von 26 auf 18. 
@. P von 44 auf 52. 

2) 8. P von 18 auf 10. 

@. P von 52 auf 60 wird D. ' 
3} ffi. P von 10 auf 2 wird D. 

Sind indessen die Schritte ungleich, wie z. B. bei den P in der- 
selben Fig. auf 33 und 43 und 23 upd 32, so wird der am weitesten 
entfernte nie D holen oder behalten, denn in beiden Fällen ging das 
Spiel folgendermaüsen : 

1) ffi. P von 33 auf 25 oder 1) SB. P von 23 auf 15. 
@. P von 43 auf 51 „ @. P von 32 auf 40. 

2) ffi. P von 25 auf 17 „ 2) S. P von 15 auf 7 wird D. 
6. P V. 51 a. 59 wird D ®. P von 40 auf 48; 

3) S. P von 17 auf 9 $, 3) S. D von 7 auf 8. 
e. D aof 57 n 6« P voa 48 auf 56. 
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4) S. P von 9 anf 1 wird D 4) D auf 50 nimmt P. 
9« D auf 1 nimmt D* 

Hierans folgt also die allgemeine Regel bei ähnlicben Stellungen 
der P: B^ gleichuiden Schritten oder einem Schritt tpeniger, t^ird 
jeder P Königin, Bei einem Schritt mehr geht der Py u^lcher JD uird^ 
Perloren, Bei %wei Schraten u^niger tt^ird nur einer der P Königin, 

Wie dieser Gang zu berechnen ist, leuchtet ein. Man stellt sich 
erst den Zug, den man thun will, als geschehen vor, nnd zahlt dann 
die vor jedem P liegenden Felder ^ woraus sich die ÄlÖglichkeit der D 
ergiebt Welches nun auch das Resultat sei, man spiele immer ohne 
weiteres Bedenken nach dieser Berechnung. Abhülfe ist nicht da, zwei- 
feln hilft also nichts, man gewinnt oder verliert, und hält mit unnützem 
Nachsinnen das Spiel nur unnöthig auf. 

Es ist indessen nicht genug, auszurechnen, ob man D holt oder nicht, 
aach das Feld, worauf der P zur D wird, mufs beobachtet und verglichen 
werden, um danach die richtige Wahl zu treffen, weichen P man vor- 
iDgsweise durchführen muß. Angenommen, das Spiel stehe wie in Fig. 7. 
Nro. 2. Tab. XII. Beide Spieler sind gleich weit von der D entfernt, 
denn obgleich SB* den Vor -Zug hat, so verliert er doch diesen Yortheil da« 
durch, dals er erst einen der P auf 20 oder 22 nehmen muls, nm den sei- 
nigen durch zu bringen. Anscheinend ist dies gleichgültig, aber wenn man 
das Spiel genau betrachtet, so ergiebt sich der Unterschied, denn: 

1) S. R auf 20 nimmt P oder R auf 22 nimmt P. 
®. P von 25 auf 33 „ „ derselbe. 

2) S. P von 35 auf 27 „ „ P von 38 auf 31. 
S. P von 33 auf 41 „ „ derselbe. 

3) ». P von 27 auf 19 „ „ P von 31 auf 23. 
C P von 41 auf 49 „• „ derselbe. 

4) S. P von 19 auf 11 „ „ P von 23 auf 15. 
C P V. 49a.5'Lwird D „ ^ derselbe sc/iach. 

5) S. P V. 11 a. 3 wird D seh. „ R auf 14 oder 23. 

C R auf 26 und kann „ „ @. D auf 62 oder 63 schach^ und 
8* , wo nicht gewinnen , doch wird nun durch Schach - bieten 

tidier remi» hauten. dazu gelanfi;en , den P auf 35 zu 

schlagen, dann die D gegen P von 
15, wenn er auf 7 seht, tauschen, 
nun P von 20 durcnführen. 
Welch ein Unterschied! auf eine Art ist die Partie sicher verloren, 
auf der andern aber wenigstens remis. 

Ebenfalls in der Partie Fig. 8. Nro. 2. Tab. XII. Bei der Berechnung 
ergiebt sich, dafs SB« mit dem Vor- Zug, bei Ye^teichung der P auf 25 
und 38 nach obiger erster Regel, beide Spieler D erhalten; dafs ferner 
IB* die D nur durch Tausch Ses T gegen den L bekommen kann, der 
nach 45 ziehend um Feld 9 anzugreifen, nur durch den Zug T auf 27, 
vnd darauf folgendes Schlagen, wonach R von 26 auf 27 kommt, zu ver- 
nichten ist. Aber dadurch wird @., obgleich im Nach-Zug, D auf 63 be- 
komiDend, schock bieten, und sonach, da ihm noch ein P bleibt, leicht 
gewimien können. Es muDs also ein andres Spiel aufgesucht werden^ 
nnd das ist folgendes : 

1) S. T auf 8 schock, 

5. R auf 23 oder - L auf 24. 

2) S. T anf 7 schock „ „ T auf 24 nimmt L schach. 

6. R anf 22,^24 od. 32 „ R auf 24 nimmt T. 
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a) 8. T auf 81 nimiht L ,, P von 25 auf 17. 

6. R auf 31 nimiDt T „ P von 39 auf 47.. 

4) S. P von 25 auf 17 „ ,, P yon 17 auf 8. 
(S. P von 39 auf 47 „ „ P von 47 auf 55. 

5) S. P Ton 17 auf 9 »» ,, P von 9 auf 1 wird D, 
(6. P von 47 auf 55 ,, ,, P von 55 auf 63 wird D. 

8) St. P v. 9 a« 1 wird D. „ D auf 8 schofih. 

e. P V. 55 a. 83 wird D. ,, R auf 23, 31. 

7} Q. D auf 7 achaeh ,, ,; D auf 7 schocke 

(S* R wie er i^ill „ y, „ R wie er will. 

8) Sß. D auf 83 nimmt D ,, „ derselbe. 

Wollte 6. den P von '39 nicht ziehen, sondern den von SO» so 
würde SB., da er 2 Schritt vor ist, Zeit gewinnen, da er D' hat, wenn P 
von 30 anf 54 anlangt, durch Schach »hitXtn und Zwingen des feind- 
lichen R auf 62 zu gehen, seinen R heran zn ziehen nnd also dodi im^ 
mer matt machen. 

Fünfter Fall; Ein Bauer gegen zwei ifereinigte Bauern, ]>er 
einzelne P wird entweder geschlagen, getauscht, oder festgesetzt. So ein- 
fach dies Resultat scheint, so wird man es doch nie erlangen, wenn 
man nicht darauf achtet, immer den äussern P zuerst zu ziehen. Man 
betrachte nur e. B. die Partie in Fig. 9. Nro. 2. Tab. XII., nnd die 
Resultate des Spiels, denn es kann spielen: 

1) S. P von 42 auf 34 oder P von 43 auf 35. 
®. P von 10 auf 26 „ P von 10 auf 18. 

2) 93. P von 43 auf 35 „ P von 42 auf 34. 

(S. P V. 26 a. 35 nimmt P „ P von 18 auf 28 und wird naa von 
und gewinnt, da er im Vor- P auf 35 geschlagen, 
sug D holt, eehach giebt, 
und also P auf 10 schlägt, 
wenn dieser D wird. 

Man versuche nun dasselbe, und gebe dem €• den ersten Zug, 
oder eine Stelle mehr vorwärts, immer ergiebt sich«, daiüs nur Ziehen 
des äussern P den Grewinn sichert. Nur dann wurde der einzelne P 
einen Vortheil haben, wenn er so steht, dafs er einen der vereinigten 
festsetzend, dadurch den andern zwingt, sich en prise zu setzen, und dann' 
früher, oder wenigstens im Nachzug, je nachdem das Spiel steht, ohne 
Schaden D bekommt. 

Die Stellung des Spiels Fig. 10. wird dieses erläutern, hier spielt: 

1) SB. C auf 12 eehach. 

(S. R auf 14, 13 oder 15. 

2) SB. C auf 18 nimmt L. , 

0. P von 9 auf 18 nimmt C oder P von 11 auf 18, was das- 
selbe Spiel macht. 

3) 9B. P von 34 auf 26. 

6. um nun P von 30 von der D abzuh alten , mnfs sich anf B 
stellen, wohin ihn Sß. zwingt, der nun mit P auf 14 ond 
R auf 22 stehend, S. nöthigt, P von 11 auf 19 oder 27 zu 
ziehen, den aber SB* mit seinen P von 26 nimmt und anf S 
matt setzt 

Nur diie weit voraus sehende richtige Berechnnng des Standes 
4fr Vf und des Vor- oder Nach -Zugs konnte zu diesem Spiel führen» 
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mid ffiebt einen nenen Beweis Ton der Nothwendigkeit , das Spiel der 
P gebörig zu kennen. 

Sechster Fall: Ein Sauer gegen drei. Der einzelne P mufs 
immer Terlieren, selbst wenn unter den 3 t^erdoppelte P sind, versteht 
sich bei einer Stellung, wo für beide Theile das D- holen thunlich ist, 
denn wenn die P ständen wie in Fig. 11. Nro. 2. Tab. Xll. die punktirten, 
$0 würde freilich der einzelne immer gewinnen. Indessen giebt es den- 
noch Stellungen , wo der einzelne P gewinnen würde. So z. B. die 
Partie in Fig. 11. , wo 9B. P Ton 60 auf 34 ziehet , S. also einen P 
ifi prise setzen mufs, dessen Schlagen an 98. im Vorzug die D und 
maU verschain. Gegen 4 P aber wird der einzelne immer verlieren. 

Wenn man also mit 3 P gegen einen spielt, so habe man acht, 
immer einen der Flügel - P zu ziehen. £s soll z. B. in Fig. 14. Nro. 2. Tab. 
Xll. der P von 29 durch die P auf 52, 53, 54 weggeschlagen werden, 
er aber nicht nöthig haben zu ziehen, so wäre das Spiel so: 

1} & P von 52 auf 44 oder P von 54 auf 46. 

®. einen andern Zug.' 
2} SB. B von 53 auf 45 „ derselbe. 

®. einen andern Zug. 
8} SB. P von 44 auf 36,, P von 46 auf 38. 

©• mufs nun einen dieser P nehmen, und wird wieder geschla- 
gen, von P auf 45. 

Zwei Bauern gegen zwei und mehrere. 

Erster Fall: Zm^cI iferhundene gegen 7M>ei vereinzelte Bauern. 
E« versteht sich von selbst, daCs diese P in einer solchen Stellung 
gegen einander stehen müssen, dafs Nehmen oder Festsetzen^ statt 
nnden kann, denn bei einer l^^age wie die der punktirten P Fig. 5. 
^ Nro. 2. Tab. XII. würde es nur darauf ankommen, welche P die ent- 
scheidenden sind und zur D gelangen können, und das Spiel demnach in 
' die Classe der P des vorigen §. fallen. Es lassen sich also folgende Stel- 
hngcn denken: Fig. 12. Nro. 2. Tab. XII. die P auf 10, 12, 50 und 
51, and die auf 13, 16, 54 und 55. In der ersten gewinnt man im- 
mer mit den vereinigten P , es sei mit Vor - oder Nach - Äug. Beim 
Vorzug spielt man den freien P so weit als es geht, hier also: 

1) S. P von 51 auf 35. 

&. P von 10 auf 18 oder P von 12 auf 20. 

2) S. P von 50 auf 34 „ derselbe. 

©. P von 12 auf 20 „ P von 10 auf 18. 
S) S. P von 34 auf 26 „ derselbe. 

& mufs nun den P von 20 en prise (Siehe Erklärung der 
Knnstausdrücke) setzen. 

Beim Nachzug ist man aber sparsam mit den Zügen des , dem an- 
dern gegenüber stehenden P, denn es kann spielen: 

1) 6. P a. 18 od. P a. 26 od. „ P a. 20 od. P a. 28. 
8. P a. 35« „ Jr a. 43. „ „ F a. 35. „ ' a. 43. 

2) 6. P a. iO. n P a. 20od.Pa.28.P a. 18. „ P a. 18 od. Pa. 26. 
S. P a. 42. „ P a. 42. „ Pa.34.P a. 34. „ P a. 42. „ Pa.34. 

3) «. P a. 26. „ P a. 28. „ „ „ „ „ „ P a. 26. 
SB. P a. 2«. w P a. 34. „ „ ,5 „ „ „ P a. 34. 
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4) &. nah iran bei allen diesen Steliaogen den P von 28 oder 2(r 
en prise setzen. 
In der andern Stellung aber gewinnen nur die Py welche den Nach* 
zug haben, denn es kann spielen : 

1) S. P auf 46 oder P auf 38 (P auf 47. — C P auf 32. - 

ffi. auf 46 [P auf 38. — C P auf 21.| 

— «. P auf 29.) — ®. P auf 32. 

2) ffi. P auf 30 (P auf 47. — «. P 

^ auf 21.) — ®. P auf 40. 

oder P auf 30 — ©; P auf 29. — 2) ffl. P auf 31 

(P auf 46. — @. P auf 240 — «. P auf 31. 

e. P auf 29. 

2) S. P auf 47 (P auf 39. — ©. P auf 24.) 
e. P auf 32. 

3) 8. miib nun in allen diesen Stellungen einen P en prise setzen. 

Mufs aber ®. zuerst ziehen, so wird, er spiele wie er wolle, 8* 
ihn nöthigen , einen P en prise zu geben , was zu versuchen vir <leoi 
Lernenden überlassen. ^ « ' , 

Zweiter Fall: Zwei ferhiuidene gegen zt4^ei perhundene P ge' 
gen einander über. Diese können stehen wie in Fig. 13. Nro. 2. Tab. 
XII. a) die P auf 9 , 10, 49 und 50. b) die P auf 19 , 20, 43 ond 
44. c) die P auf 21, 22, 37 und 38. d) die P auf 15, 24, 55 und 
56. Einleuchtend ist es ^eich, dafs es nur dann möglich ist, D zu be- 
kommen, v^enn einer der P die Reihe verändert und also der Gegner 
gezwungen werden mufs, einen seiner P en prise zu. setzen. Die Kunst 
des Spiels also bestehet darin, seine P so zu leiten, dafs man den ge- 
genüberstehenden festsetzt, und damit den andern zugleich hindert, ohne 
sich en prise zu setzen , weiter gehen zu können. In der Stellung a) 
wird der den Nachzug Habende gewinnen , wenn er gerade so spielt 
wie sein Gegner, also. 

1) G. P auf 17 oder P auf 25 (P auf 26. — SB. P auf 34. -- S. P 

auf 17. — 5B. P auf 41.) -- B. P 
S. P auf 41. auf 33. 2) 6. P auf 18. — S. P 

auf 42. — 
oder P auf 18. — ffi. P auf 42. — 2) ©. P auf 2« 
(P auf 17 [P auf 25. — ». P auf 33.] ffl. P auf 41. 
^. P auf 26. — ». P auf 34.) — ffl. P auf 34. — 
3) e. P auf 17. — ffl. P auf 41. ' 

2) S. P auf 25 oder P auf 18 (P auf 26. — ffl. P auf 34.) >- B. P 
ffl. P auf 33. auf 42. — 3) ®. P auf 25. — ffl. P auf 33. 

3) @. P auf 18. 
ffl. P aui 42. 

6. mufs nun in allen diesen Fällen einen P en prise setzen. 

Aus dem hier Gesagten und Gezeigten erhellt genugsam y dafs bei 
der Stellung b) auch nur der den Nachzug Habende gewinnt , denn das 
Spiel von a) hat uns eine ganz ähnliche im 2tcn Zug der Isten und 
zweiten Spielart vorgestellt 

Bei der Stellung c) werden die P sich festsetzen, es sei 2 zu 2 oder 
1 zu 1, ]e nachdem der den Nachzug Habende es gut findet, am Nach- 
lug bleiben, oder nicht -bleiben zu wollen. 

In der Stellung d) aber werden die neben einander stehenden F 
immer bei Vorzug und Nachzug gewinnen. Beim Vorzug ist es einleuch- 
tend, denn durch den Zug P von 56 auf 48 iömmt das Spiel in die 
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La« der SfelJnng a) uach dem ersten Zug der 2ten Spielart. Beim 
Nacasiig aber, wenn gespielt wird: 

1) 6. P auf 23 oder P auf 31 oder P auf 32. 
S. P auf 47. „ P auf 39. „ P auf 40: 

2) 6. P auf 31 oder P auf 32. „ P auf 23. 
S. Panf39. ^ P auf 40. „ P auf 47. 

3) @. mufs jetzt bei allen diesen Lagen eJnen P en prise selten. 
Dritter Fall: Zt^ei t^f^bund^ne ge^en zwei verbundene P, wo^ 

2"J ^ ^''^^^ andern gegenüber Hekt. Siehe Fig. 14. Nro. 2. 
Tab. XIL die P auf 9, 10, 50 und 61. Hier wird nur der den NachzuÄ 
Habende gewinnen, wenn er dieselben Züge als der Vorspieler thul. 

1) €. P auf 17 oder P auf 25 (P auf 2«. — ». P auf 34. — ©. 

5. P auf A3. P auf 17. — ®. P auf 43.) ». P auf 

35. — 2) @. P auf 18. — 5B. P auf 42. 
oder P auf 18 — SB. P auf 42. — 2) ®. P auf 2» 
(P auf 17 [P auf 25. _ Sß. p auf 35.J ». P auf 
43. — ®. P auf 25 [P auf 20. ~ ffl. P auf 34.} 
SB. P auf 350 — SB. P auf 34. — 3) @.P auf 17. 
— aj. P auf 43. 

2) C. P auf 25 oder P auf 18 (P auf 20. — SB. P auf 34.) SB- P 

auf 42. — 3) ©. P auf 25 (P auf 20. ». P auf 34.) 
!6. P auf 35. — SB. P auf 35. 

3) 6. P auf 18 (P auf 33. SB. P auf 27.) 
SB. P auf 42. 

®. mufs nun in allen Fällen einen P en prise set2en. 

Zur Erläuterung betrachte man folgende Beispiele : 

I) Stellung des Spiels', siehe Fig. 15. Nro. 2. Tab. XII. 
Spiel : 

1) S. B auf 6 Schach. 

6. B auf nimmt D. 

2) B. R auf nimmt B , und hat nun den Nachzug im Spiel der 

freien P. (Siehe 3ler Fall.) 

II) Stellung des Spiels, siehe Fig. 10. Nro. 2. Tab. XU. 
Spiel : 

1) S. C auf 04. 

®. R auf 04 nimmt C. 

2) 8. R auf 54, und hat nun den Nachzug im Spiel der P. (Siehe 

erster Fall 2te Lage.) 

Nimmt C. den C nicht, sondern geht mit R nach den P von 52, 
«0 folgt ihm SEB. mit R, und es bleibt/«//»« durth Hin- und Herziehen 
«CS R, oder SB. gewinnt, wenn ©. das Spiel mit den P anfängt. 

III) Stellung des Spiels, siehe Fig. 17. Nro. 2. Tab. XU. 
Spiel : « 

1) B. P von 4« auf 38. 

6. um nicht den C zu verlieren oder P von 15 zur B zu lassen, 
mufs nun das Spiel der verbundenen P anfangen (zweiter FaM a). 

IV) Stellung des Spiels, siehe Fig. 18.- Nro. 2. Tab. Xll, 
Spiel : 

1) 8. R auf 37. 

' 6. mufs nun immer das Spiel derP auf 8 und 11 anfangen. (Er- 
ster Fall, erste Lage.) 
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Vierter Fall: Zufei Bauern ü^egen drü. Die drei werden im- 
jncr gewinnen , ausgenommen , wenn sie stehen wie in Fig. 11. Nro. 2. 
Tab. XII. , und den Nachxag haben, denn da verloren sie schon gegen 
einen P, wie oben gezeiet bt §. 1. sechster Fall. 

Da die Fälle »u selten sind , dafs ausser den P , welche die R fest- 
halten, noch e andere frei sein sollten, so würde es xu weitläufig sein, 
diese so seltene Lage von 3 Baaern gegen 3 oder mehrere za »erfflie- 
dern, um so mehr, da das bis hier Gesagte hinreichen wird, aadh in 
diesen Fällen das richtige Spiel anszumitteln. 

Wenn man aufmerksam das bisher Demonstrirte betrachtet, so 
crffiebt sich, dats die gegebenen Regeln und Berechnungen auf die ün- 
beweglichkeit der Könige basirt, und also auch nur bei dieser anwend- 
bar sind, oder in Fällen, wo es von Interesse ist, zu wissen, was aus 
den Bauern werden kann: ob man sie z. B. sich selbst überlassen, 
und das dabei stehende Stuck anderswo brauchen darf, oder im Gegen- 
theil noch eins beibringen mufs; ob die feindlichen P so gefährlich wer- 
den können , um deswegen eine andre Attaque oder Verlheidigung aufzu- 
geben ; oder ob man sie ruhig gegen unsre P oder Officiere kann ma- 
növriren lassen u. s. w. 

Bei jeder andern Lage wird man also auch ganz anders spielen» 
und statt das Spiel der P abzumessen und zu sparen, sie %q weit als 
möglich vorschieben , denn sobald nur ihre Vertheidigung gehörig ge- 
sichert ist, werden sie um so gefährlicher, je näher sie der D kommen, 
und schaffen weit mehr Auskunftmittel dicht bei der D als 3 oder 4 Schritt 
zurück, auch hält man dadurch des Gegners P am besteh weit von 

sich ab. ■ ^ 

Auch mache man es sich zur Regel, bei üeberlegenheit an P dies« 

zu benutzen, und die feindlichen alle aus dem Spiel zu schaffen, man 
kann um so sicherer mit den übrigbleibenden wirken. 

Was die ünbeweglichkelt des R betrifft, so 'entsteht diese: 

1) Aus zu weiter Entfernung des R oder der andern Stücke, um 
bei Zeiten Hülfe bringen zu können. Siehe Fig. 19. Nro., 2. Tab. XII. 
den R auf 2, gegen C auf 20 und P auf 39. 

2) Aus der Nothwendigkeit ihre Stelle zu behaupten, um einen un- 
ausbleiblichen Verlust zu verhüten. Siehe Fig. 9. Nro. 2. Tab. XU. die 
beiden R , und Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIII. den T auf 4 gegen die P 
von 9 und 16, wenn diese nicht zu ziehen brauchen, wo der T die 
Reihe 1 — 8 nicht verlassen darf, weil sonst ein P gewifs D wird. 

In diesen beiden Fällen mufs man sich hüten, dem Gegner Gele- 
genheit zu geben , sich durch schock - bieten , en prise - setzen eines 
unserer wichtigsten Stücke, oder einen andern Angriff aus seiner Verle- 

fenheit zu ziehen , auch nicht bei' seinen Berechnungen vergessen , dafs 
iese Unbeweglichkeiten nicht immer das Ziehen dieser Stucke unthun- 
lieh machen, und dadurch leicht der uns nöthige Vor- oder ]^(ach-Zug 
verloren gehen kann. 

3) Aus der Unmöglichkeit, den R oder andere Stücke sn bewegen, 
wenn sie eingeschlossen sind. Siehe Fi^. 11. Nro. 2. Tab. XII. den R 
auf 8, und die D Fig.l. Nro. 1. Tab. XIL auf 16, wenn die L auf 20, 
48 und 56 nicht da wären. Hier ist in acht zu nehmen, durch unbe- 
dachtes Schlagen oder Festsetzen des letzten beweglichen Stiicki vooi 
Feind nicht pai oder remis lu machen, wenn man des Gewinnsies 
ohne das sicher ist« 
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$. 8. 

Ein Bauer gegen einen OJficier. 

Erster Fall: Bauer gegen einen Springer oder Ztoufer, Matal 
der Gegner den P immer lieben , dann wird er genommen , kann er 
iho aber sieben lassen ^ so wird er wobl festgesetzt, aber nicht gescbta« 

£0. Siebe Fig. 6. Nro. 2. Tab. XII. den C auf 13 nnd P auf 37 ; 
n L auf tpy und P auf 55, der C siebet auf 30, scblägt oder setzt 
den P auf 45 fest Der L gebt nacb 39 una tbut dasselbe auf 93. 

Zweiter Fall: Booten, gegen 1) oder 7 wird immer gescbla- 
gen, wo er auch stehe, da beide Stücke ihn mit dem ersten Zug gleich 
01 priee bekommen können, was bei G und L der Fall nicht ist. 

Dritter Fall: Bauer gegen B, Hier zähle man die Ziige, wel- 
che der P za thun bat, um die vorletzte Reihe zu erreichen , und die, 
welche der R thun mufs, um auf derselben Reihe neben dem P zu 
kofflmen. 'Muls der P mehr, oder nur eben so viel Züge als der R 
thon, dann wird er nicht D. Die Regel wäre also: gleichviel Schritte^ 
kerne Konigin* Hierbei ist es gleichgültig, wer den Vorzug hat Ist dieser 
am R, dann kann er selbst emen ochritt weiter zurück stehen (versteht 
sich, dafs der D- werdende P als solche nicht gedeckt ist.) Man sehe 
demnach die Stellung des R in Fig. 19. Nro. 2. Tab. XII. Er wird 
beim Vorzug immer auf 50 kommen , wenn der P von 25 auf 43 ange- 
langt ut Hätte dieser aber den Vorzug, dann müfste R auf 23, 37, 45, 
13 oder 61 stehen. Auf 27 oder 28 ist der P schon eingeholt, ehe 
er noch die vorletzte Reihe erreicht Steht inzwischen der R mit dem 
Nachzog hinter dem P, wo es auch sei, dann ist alles Berechnen über- 
flosiig, der P wird D. 

Hierbei ist indessen zu beachten, da£s diese Regel nur dann gültig 
ist, wenn der R den kürzesten VVeg nehmen kann; hindern ihn eigne 
oder feindliche Stacke daran, so ist der P gerettet Man betrachte nur 
in derselben Fig. R auf 2 und P auf 39. Wohl würde R bei Zeiten 
M erreichen , wenn der G auf 20 (den man sich als gedeckt denken 
■nb) CS nicht hinderte. Ebenfalls sehen wir in der Partie Fi^. 20. 
Nro. 2. Tab. XIL den L auf 29, den R auf 34 aufhalten, um bei Zei- 
ten den P auf 45' einzuholen, nnd die Partie wäre verloren, wenn 
der anfioMrksame^ Spieler nicht durch den Zug P von 19 auf 11 ein 
Mittel sähe, renne zu machen. 

Ztpei Bauern gegen einen, Officier. 

Erster JPall. ZM^ei pereinigte Sauern gegen einen Springer^ Hier 
ttziebt sich , dafs , um den P das D - Holen zu wehren , sie festgesetzt, 
Mcr geschlafen werden müssen (vorausgesetzt , der Gegner kann nichts 
dt die P siäen). Ersteres ist unmöglich , also mufs genommen wer-» 
den, und zwar so, daCi der nicht geschlagene P mittlerweile nicht ent* 
vmhen kann. In der Stellnnff der P auf 9 und 10, Fifi[. 21. Nro. 2* 
Tab. XD. erg^ebt sich, dab der C v. 20, er stehe w6 er wolle, die D nicht 
ZV wehren vermag, er mufs die P also hindern, so weit zu kommen. Al- 
^ Hiadea sie auch eine Reihe weiter zurück , wie die P auf 21 und 
^9 80 zeigt sich eben&lls, dafs der C ihnen die D nicht nehmen kann, 
van stelle ihn wie man will; also auch bis hieher darf der C sie nicht 

8 . 
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kommen lassen. Stehen sie aber wie P auf 2*7 und 26, dann kann der C 
sie abhalten, wenn er entweder beide P oder eins der Felder vor die- 
sen, oder einen P und eins dieser Felder» oder beide Vorfelder Zog 
auf Zag anzugreifen vermag* £r wird demnach auf 58 stehend, aof 
41, 35, 51 oder 52, 35, 50 nenimgehen, je nachdem der Feind spielt, 
denn es ziehe: 

1) &. P auf 34 oder „ „ „ P auf 35. 
S^ C auf 52. „ „ „ „ C auf 41. 

2) ®. P auf 42 oder P auf 35. P auf 43 oder P auf 34. . 
SB. C auf 35. „ C auf 35. G auf 51. „ C auf 35. 

3) @. P auf 50. „ P auf 42. P auf 34. „ P auf 42. 
SB. C auf 50. „ C auf 50. G auf 34. ,, C auf 50. 

4) S. P auf 35. ,-, „ „ 9, P auf 51. 
SB* G auf 35. „ „ „ .„ G auf 51. 

Hat S. noch einen freien Zug, so kann er in^^der 2ten nnd iften 
Spielart statt G auf 50 ziehen: ' 

S. G auf 41- 
e. P auf 50. 
S, den freien Zug, nnd alsdann C auf 58 schlägt P. 

Hat 9B. den Vorzug, dann spielt er: 

1) aB. G auf 41. 

®. P von 26 auf 34 oder P von 2*7 auf 35. 

2) SB- G auf 35. „ „ „ G auf 26 nimmt P. 
®. P von 34 auf 42. „ P von 35 auf 43. 

3} SB- G auf 50. „ . „ „ C auf 43 nimmt P, 
&. P von 27 auf 35. 

4) S. C auf 35 nimAit P« 
®. P von 42 auf 50. 

5) fS* G auf 50 nimmt P. 

Der G wird demnach immer die P abhalten, wenn er von dem 
Felde, worauf er steht, in einem Zug dahin kommen kann, van wo er 
eins der oben genannten Felder angreift. 

Ständen die P eine Reihe mehr vor wie die auf 37 und 38, ao 
wird der G sie ebenfalls abhalten, wenn seine Stellung so ist, dafs er 
einen der benannten Posten angreift, nnd den Vorzug nat etwa auf 59; 
denn nun spielt er: 

1) S. G auf 39. ' 

@. P auf 46 oder P auf 45. 

2) SB. G auf 45. „ C auf 56. 

(B. P auf 54. „ P auf 53 oder P auf 46. 

3) SB. G auf 62. „ C auf 46, „ C auf 46. 
(B. P auf 45. „ R auf 61. „ P auf 53. 

4) SB* G auf 45. „ G auf 61. „ G auf 61« 
e. P auf 62. „ P auf 46. 

5) ffi. G auf 62. „ G auf 46. 

Die P miissen dagegen immer zusammen gehalten werden, nnd so 
ziehen, dafs der G oben benannte Angriffe nicht thun kann. Hat man 
sie bis auf 2 Sckritt von der D briugen können, dann ist ihnen der 
Sieg cewifs. 

Es wird nunmehr jedem leicht fallen, nach diesen allgemeinen Re- 
geln sich Stellungen zu suchen, in denen dann der C, dann die P 
gewinnen müssent 



— 59 - 

• 

Zweiter Fall: Z^et' einzelne Bauern gegen einen Springer. 
Sind die P mehrere Reihen von einander entfernt , nnd nicht. za weit 
▼oa der B, so wird immer einer darchkommen, ausgenommen bei Stel- 
longen wie in Fig. 22. Nro. 2. Tab. XII. die P auf 25^ 29 und C auf 
W^ Biit dem Nachzug für letztem , oder in Fig. 23. die I^eiden C mit 
Nachzug gegen die P auf 33, 23, 21, 32. Wären die P nur eine Reihe 
von einander entfernt, wie in Fig. 22. die P auf 41 und 43, dann 
wird der C sie gemächlich aufhalten, sobald er sich mh Nachzug zwi- 
schen beiden befindet, und bei weit^rrm Zurückstehen der P in allen 
Pillen, 

Dritter Fall: Zt4^ei pereinigte Bauern gegen einen Laufer. 
Dicht bei , oder auch 2 Schritt von der D , wie die P auf 52 und 53, 
oder 47 und 48 gegen den L auf 38 (hier init dem Nachzug) Fig. 22. 
Nro. 2. Tab. XII., wird immer ein P die D holen, mehr zurück nimmt 
der L sie fast in allen Fällen. So z. B. werden die auf 37 und 44 
stehenden weit vorgeschobenen P Fig. 23. Nro. 2. Tab. XIIL, doch nur 
dann D holen, wenn der L auf 32, 39, 48, 58, 60 oder 62 stehet. Von 
jedem andern Felde aber verhindert er es. Um dies gut zu begreifen, beob- 
achte man, dafs 35 das Verlust -Feld für die P ist, dafs also der L 
von allen Stellen, von wo aus er dieses Feld erlangen, oder in der Rich- 
tooff von 17 — 62 bestreichen kann , gewinnen mufs , (so wie natürlich 
aach, wenn er den P von 37 £;leich schlagen kann,) weil nichts ihn 
dann hindert, 60 zu erreichen oaer zu bedrohen, wenn P von 44 vor- 
geht, wo sich ihm alsdann beide P auf 60 und 53 en prise stellen 
mfissen. Bei einen schwarzen L wäre Feld 38, oder besser die Reihe 
24 — 58 die Verlust- Reihe, nnd diese kann er von allen Feldern aus, 
die Ecken 8 nnd 57 ausgenommen, erreichen. Ständen die P aber 
aaf 86 und 37^ dann können beide L, von allen Feldern aus, ihre 
Verlost- Reihe erlangen. ' 

Vierter Fall: Z/tPei einzelne Bauern gegen einen Lauf er. Die 
Stellung entscheidet, wer den Vortheil erhält' Siebe Fig, 24. Nro. 2. 
Tab. m, den L auf 19, mit P auf 10 und 12, L auf 38, mit P auf 

24 nnd 29 , (die P im Vorzug) L auf 42 , mit P auf 41 und 27 , nnd 
L auf 47, mit P auf 32 und 53. (mit Vor - oder Nachzug). 

Fünfter Fall: j^ei pereinigte oder einzelne Bauern gegen 
men T oder die Z>. Man sehe Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIIL, den T auf 

25 gegen die P auf 49 und 50. Vor - oder Nachzug, einer wird sicher 
D. Beim T auf 27 , und den P auf 43 nnd 44 wird beim Vorzug ein 
P gewils D, denn es spielt: 

1) (5. P von 43 auf 51. 
S. T auf 43. 

2) e. P von kk auf 52* 

Stande aber statt des T die D in den« erwähnten Stellungen, dann 
würden die P nicht zur D kommen können. 

*^ Bei dcna T auf 4 gegen P auf 9 und 16 wird keiner D, so wenig 
wie einer der P von 23 und 30 gegen t anf 39, es sei mit Vor- oder 
Kack^ogy denn es spielt in beiden Fällen: 

' 1) S. T von 39 auf 31. 

. G. P von 30 auf 22 oder P von 23 auf 15. 

9) S. T auf 23 nimmt P „ T auf 15 nimmt P* 

6. P von 22 auf 14. „ P von 30 auf 22. 

») 9. T von 28 auf 22. „ T von 15 auf 14, 
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od. 1) e. P von 80 auf 22 oder P von 23 iof 15. 

S. T auf 2d nimmt P. ,» T aof 15 nimmt P« 

2) C P von 22 auf 14. „ P von 30 anf 22. 

B. T von 23 auf 22« „ T von 15 auf 14. 

Sechster Faii: Zuw verbundene oder pereinigte Bauern gegm 
denü. Kann derR den vordersten P einholen, ehe dieser D wird| daaa 
schlägt der R beide, oder hält sie wenigstens von der D snriick, ist aber 
dann anch durch die P auf die beiden Felder vor ihnen gebunden. Maa 
betrachte in Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIIL den R auf 58 ^mit dem Yor^ 
sug) gegen die r auf 28 und 38 ; er wird ietztern einholen ehe dieser 
D wird, also beide schlagen. Dagegen in Fig. 2. Nro. 1. Tab. Uli., 
wenn 0. R auf 51 steht, gegen die r von 41 und 34, dann sieht; 

1) A. P von 41 auf 49* 
S. R auf 50. 

2) CS. P von 34 auf 42, und darf S. diesen P nicht nehmen, weil 

sonst der andre D wird , er mufs also mit R auf 57 und M 
hin und her ziehen, um die P au£iuhalten. 

Als Regel wollen' wir hier bemerken, dafs, wenn es in nnsrer 
Macht steht, die P nah an D, oder früher aufzuhalten, letzteres immer 
vorzuziehen ist, weil man dann Meister bleibt, wenn der Gegner eme 
Blöfse giebt, diese durch Verlassen der Vertheidigung gegen die P la 
benutzen, was nicht thunlich ist, sobald diese nah oei der jO sind. 

Es stehe z. B. eine Partie wie in Fig. 8. Nro. 1. Tab. XllL, und 
0. soll den R von 30 nach 31 statt nach 21 gezogen haben, so kami 
S« den P von 36 zur D bringen durch Hülfe des n, denn er spieltt 

1) fß. P auf 28. 

C R auf 30 oder 23. 

2) S. P auf 21. 
e. R anf 22. 

3) 8. R anf 27. 

«. R auf 13 oder P auf 41. — 4) 8. R auf 20. — ®. P auf H. 

— 5) 8. P auf 13. — ®. P auf 57 D (R aaf 

4) 8. R auf 18. 14. — 8. R auf 12. — ®. P auf 57 D. - 

8. P auf 5 D sch.y e) 8. P auf 5 D. 
6. R auf 4 oder P auf /|1- — 5) 8. P auf 20 eck. (R anf U. 

— (S. P auf 48. — 8^ P auf 20 ech. — 0. 
R auf 21. — 8. P auf 12. — ®. P auf 57 D. 
8. P auf 4 D). 6. R auf 21. — 6} 8. P 

5) 8. P auf 20. auf 12. @. R anf 13 (P auf 48. — 8* P auf 

4 D. — S. P auf 57 D). 7) 8. R auf 11. 

— @. P auf 48. — 8) 8. P auf 4 D eck. — 
®. P auf 41 oder R auf 5 (R auf 3. — 8. P auf 13 und 5 D). 

e) 8. R auf 11. — ®. P auf 41. — 7) » 
P auf 12«cA. — ®. R auf 13. — 8) 8. P auf 4 

6) 8.Pa.l3«eA. D eck. — 6. R auf 21. — 8) 8* D auf 20 

seh. — S. R wo will. 10) 8. D auf 41. 
ff. R auf 5 oder R auf 3. — 7) 8* P auf 12 ^ch. — & R »f 

2. — 8) 8. P auf 4 D. — (S. R auf 8. — 
8) 8. D auf 18 soh. — 6. R auf 1. — 10) •• 
D auf 10 mait. 

7) 8. R auf 11. 

9. P auf 48. — 8) 8. P auf 12«cÄ, — ®. R auf 13. — 8) B. 

P auf 4 D ech. 
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Siüid es non in der Wahl von S., die P von @, auf 84 oder 
anf it oder 50 fest an aetaen, ao ergiebt sich, wie fehlerhaft letateres ge* 
wefca wäre, da er dann auf keinen Fall vom Fehler des Gegners hätte 
Gebranch machen, dieser. ihn aber immer wieder verbessern können. 

Siebenter Fall: Zh^ einzelne Bauern gegen den jR. Dieser 
wird sie beide nehmen, wenn ihre Stellung so ist, dafs der eine nieht 
(Dtvischen kann, während der andre geschlagen wird. Man sehe die 
Stellung der P auf 27 und 47, Fig. 2. Nro. 1. Tab. XIII. Nur von 
den bexeichneten Plätzen wird der K sie beide schlagen können , nach 
derResel im Sten Fall $. 3 gegeben. Derselben Regel zufolge, sind 
aoch die beiden Felder 9 und 13 ausgeschlossen, denn wiewohl nicht 
weiter als die andern von den P auf 27, so kann der R von da aus, nicht 
wie von allen übrigen, in einem Zug diesen P angreifen, da er ihm den 
Zog lon 8 nach 18 oder von 13 nach 20 wehrt. 

Hat man mm ausser den P noch ein sum Spielen freies Stück, so 
wvd sieht allein keiner dieser P genommen, sondern wenn das Stück 
herbei gebracht werden kann, einer D werden. Siehe z. B. die Partie 
ia Fig. 4. Nro» 1« Tab. XIU. Hier spielt s 

1) S. P von 38 auf 30. 

& R anf 24; nähme er P auf 40, so ging der von 30 nach D. 

2) S- R von 4? auf 42 um ihn heran zu bringen. 

6* R auf 15,- um den P von 30 als den eeßhrlichsten anzugreifen. 

3) 8« P von 40 auf 32, um das Spiel der vorigen Reihe herbeizuführen. 
C. R auf 22, um P auf 30 zu schlagen. 

4} 9* P von 32 auf 24 , um das Nehmen von P auf 30 zu hindern. 

& R anf 14, um F auf 24 aufzuhalten. 
9) S* R anf 35, um näher zu rücken. 

6. R anf 8, um S* an verleiten P von 24 an ziehen, da das ver- 
sncfate Spiel nichts half. 

8) S« P von 30 anf 22, um das Spiel der vorigen Reihen zu machen. 
& R anf 14 oder auf 7. 

9) S- P V. 24 a. 18. „ R auf 28 und bringt nun sicher einen P zur D. 
6. kann nun die D nicht hindern. 

Hieraus folgt die' Regel s Wird ein P ongegriffeny dann mufh man 
dm andern t^arechiebeny um den Angriff abzuwehren^ hierauf die P 
meder gleich bringen, und u^nn keiner angegriffen wirdy diesen Zeit» 
fenkt ünuizen, das freie StOck heran tji ziehen^ 

m 

Drei Bauern gegen einen Officier. 

Erster Falls Drei Bauern gegen einen C oder X. Det OiS- 
der mofa ancken einen zu schlagen , wo alsdann das Spiel des vorigen 
S- einlfitL Sind * die P aber bis 3 Schritt von der D gekommen , so 
vird einer D holen. Nur mnfs alsdann der angegriffene, oder einer 
▼OB beiden angegriflenen gezogen werden. Die P können übrieena 
▼erbonden oder einzeln aein. Erläntmmg durch Beispiele wäre über* 
flSis», denn bei der Anfstellnng wird *das Spiel jedem gleich einlench- 
ta| der daa schon Gesagte begriffen hat« 
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Zweiter Falls Drei Bauern ge^eh eingn T permnigi, Nor 
iniiijs man hier den angemflenen P nehmen lassen , und einen der an- 
dern vorschieben (wenn der altaquirte ein Flügel - P ist), weil sonst dai 
Vereinsein der P ihren Verlust nach sich zieht Siehe Fig. 5« Nro. 1* 
Tab. XIII. , wo S. den P auf 27 im Suche läCst, und den von 20 
zieht. Zöge er erstem , so schlüge T von 29 P «uf 26, ging dann 
nach 2, und würde P von 25 und 19 auf der letzten Reihe nach ein- 
ander nehmen. Drei einzelne P können daher nicht D holen ^ wenn 
sie nicht bis auf 2 Schritt von der D gelangt sind. 

Dritter Fall: Drei Bauern gegen die 2). Können nur dann 
D holen, wenn sie alle, oder wenigstens 2 bis auf einen Schritt von der 
D gelangt sind, und müssen immer wenigstens 2 verbunden oder ?er- 
eimgt sein mit dem Vorzug. Man sehe Fig. 5. Nro. 2. Tab. XII. die 
P auf 49, 42, 36 und D auf 60, oder wo man diese sonst hinstellen will. 
Die P auf 15, 22, 24 werden die D nicht holen, denn D auf 23 
achlägt sie alle einzeln. Drei einzelne P aber werden nie D, auch 
wenn sie alle 3 auf dem vorletzten Feld standen, sobald nur die feind- 
liche D auf die Randreihe gelangen kann. 

Vierter Fall: J)rei Bauern gegen den R werden bei gutem 
Spiel wohl meistens (gewinnen, es wäre denn, dafs man sie in die La- 
gen von Fig. 6. Nro. 1. Tab. Xlll. gebracht hatte, und doch gewinnen 
sie darin, wenn sie so nah an D stehen als die P von 11, 13 und 20. 
Dm nun das richtige Spiel zu finden, bemerke man, dafs die Flügel- 
P in derselben I^age sind.« als im vorigen §. die einzelnen P im 
tten Fall ; der Mittel - P also die Stelle des daselbst beweglichen R ver- 
sieht, um, wo es nötliig ist, durch ihn den Nachzug zu gewinnen. Was 
den R betriill, so halte man ihn stets in der Nähe der P, um, wenn 
sich die Gelegenheit anbietet, bei Zeiten die Stellung dicht vor dem 
Mittel - P 2u erhalten Imit dem Nachzug , wo alsdann diese sich einzeln 
opfern müssen, wie die Fig. 6. zeigt. Um sich nun einen anschaulichen 
Begriff vom richtigen Spiel der P und des R zu machen^ betrachte 
man Fig. 7. Nro. 1. Tab. XIII, die beiden Stellungen der R und der ih- 
nen gegenüber stehenden P , wo in der einen R den Vorzug, ond in der 
andern den Nachzug hat. Die P sind in der Isten Stellung einen 
Schritt vor gesetzt, um das Vorrecht des Ganges vom Standpunkt ans 
nicht benutzen zu können. Es spielt nun: 

1) 6« R auf 18. 

5. P auf 33 oder P auf 35 oder P auf 34. 

2) e. R auf 25* „ R auf 27. „ R auf 26. 
SB. P auf 35. „ P auf 33. 

3) 6. R auf 34, „ R auf 34. 

Alles Stellungen von Fig. 6, und wird daher kein P zur D gelangen. 
Hätte S. den Vorzug, und spielte : 

1) SB. P auf 34 oder P auf 33 (P auf 35. -- ®. R auf 27. — S. 

P auf 33. — ®. R auf 34). S. R auf 25. — 

S. P auf 35. e. R auf 34 Stellungen von Fig. 6. 

C R auf 17 oder R auf 19 (R auf 33, 35. — S. P auf 35 oder 

33, der nun ungehindert zur D geht) giebt 
dasselbe Spiel am andern Flügel« 

2) tt. P auf 33 oder P auf 35. -^ 6« R auf 18. ~ 3) S. P auf 

27 (P auf 33. — 6. R auf 10, und wird mm 
immer eine der Stellungen von Fig. 6. «rhal- 

6. R auf 18. ten). 6. R auf 26. ~ 4} SB- P auf 33. -- 



- 63 - 

®. R anf 1», — 6) ®. P auf 25. — ff. R 
auf 2e, Stellung von Fig, 6. M^ollte ffi. im 
3ten Zug dieser Variante statt P auf 27 tiehen 
' P auf 26. — S. R auf 26. — 508. P auf 33.' 

— @. R auf 18. Stellung von Fig. 6. 

3) B. P anf 25 oder P auf 26 (P auf 35. ®. R auf 10 giebt in allen 

Fällen eine Stellung von Fig. 6.) @. R a^f 25, 
S. R auf 28. 4) ffl. P anf 35. — ' @. R auf 18. Stellung 

von Fig. G. ^ 

4) S. P auf 35. — ©. R auf 17. — 5) ffi. P anf 27. — ©. R 

auf 28. Stellung von Fig. 6* 

Auch bier kann also kein P zur D gelangen. 

Wenn aber ®. andere Züge thut , so lassen sich die P mit Beob- 
aditnog der oben angegebenen Regel so spielen, dafs einer zur D 
gelang' Wäre z. B. ffi. mit dem Nachzug bis in die Stellung der 
pnnktuten Stücke auf Fig. 12. Nro. 2. Tab« XIII. gekommen, so ge- 
wönne er immer, denn es muüs spielen: 

1) 6. R anf 1 oder „ „ ,, „ „ R auf 2. 
S. P auf 18. „ „ „ „ „ „' P auf 18. 

2) «. R auf 2. „ „ „ „ „ „ R auf 1, 3. 
S- P auf 10. „ „ „ „ „ „ P auf 19. 

3) 6. R auf 8, 11. „ „ „ „ „ ,, R auf 2. 
S. P auf 2 D. „ „ „ „ „ „ P auf 10. 

4) 6. R anf 2. „ „ „ „ „ „ U auf 9, 11. 

S- P auf 19. „ „ „ „ „ „ P auf 11 oder 9. 
5} @. R auf 1, 9 oder R auf 3, 11. „ was will. 

SB. P anf 11. „ P auf 9. ., „ P auf 3 oder 1 D. 
6) Q. was will. „ was will. 

1^ P auf 3 D. „ P auf 1 D, 

Hieraus zeigt sich, dafs, wenn der R sich mit dem Nachzng dicht 
TOT einem vorgeschobenen Flügel- P stellen kann, wenn die beiden an- 
dern einen Schritt zurück neben einander stehen , es alsdann für die P 
unmöglich ist, D zu holen. Da nun der R, wie oben gezeigt, eine 
Menge Züge thun kann, so folgt daraus, dafs das Spiel der P grofse 
Aafmerksamkeit erfodert, und bei dem geringsten Versehen leicht za 
verlieren ist. 

Betrachten wir nun die andere Stellung , so wollen wir sehen, ob 
der Vortfaeil des Standpunkts die P durchfuhrt, denn es spielt : 

Ij&Pa. 23 od. P a. 22 ach. (P a. 24 giebt dasselbe Spiel nur am andern 

Flügel). SS. R a. 30. — 2) (5. P a. 32 (P a, 24. — 
S. R a. 23. Stellung von Fig. 8.) ffi. R a. 38. — 
3) ®. P a. 40. — SB. R a. 39. — 4) ®. P a, 31. — ». 

R a. 48. — 5) e. P a. 30. — SB. R a. 

Se. — 8) ®. P a. 39 (P a. 38. — SB. 

R a. 55. — ®. P a. 39. — SB. R a. 83. 

Stellung des Ttcn Zugs). 93. R a. 55. — 
S.Ra«40. . 7)«.Pa.48*c^.(Pa.47[Pa.38. — ».R 

a. 83. Stellung des 7ten Zugs.) fß. R a. 48. 

— Cl. P a. 38. — 9B. R a. 55. Stellung 
von Fig. 8.) Sß. R a. 47. — 8) ®. P a. 
38 sfih. — ffi. II a 58. — 9) ®. P a. 48. 

— SB. R a. 47. Stellung von Fig. 6. 
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od. P a. 31.#c&. — S.R a.47. — 4)6. P a. 40#dl. (Pi.99 tPa. 
30. — 8. R a. 55. Stellung gleich der des Viea 

Zugs]. IB« R a. 40. — e. P a. 30. — S- R a.47. 

Stellung von Fig. 6.) 6. R «. 39. — 5) 6. P a. 

90^ch. — 8. R a. 43. -^6) S. P a. 38. — S.R 

a. 39. Stellung von Fig. 9. 

» od.Pa. 23. — 8. R a. 46. — 4} e. P a. 31 (P a. 30 (P i. 

40. -^ 8« R a.39. ^Stellung des dritten Zugs dieser Variaate.] 

8. R a. 47. — ®. P a. 31. — 8- R a. 55. Stellang gleich 

der des 7ten Zugs.) 8. R a. 47. ~ 5) C P a. 40 (P a. M 

[P a. 30. • — 8* % a. 55. Stellung deich der des 7ten Zogs). 

8. Ra. 48. — 6. P a. 30. — 8. R a. 47. Stellung vonFIg. 

9.) 8. R a. 39. — 9) ®. P a. 30 seh. — 8. R a. 48.— 

7) S. P a. 39. — 8. R a. 39. Stellung von Fig. 9. 

2)«.Pa.a0 od. Pa. 32. 8. R a. 48. — 3) 6. P a. 31 (P a. 30. — «. 

8. R a. 49. R a. 47.—«. P a.31. — 8. Ra.55. Stell, gleck 

, der V. Zug 7.) [P a. 22. 8. R a. 40. — - 6. P a. 
30.— 8. R a. 31. Stdl. V. Fig. 9.] 8. R a.47. 
4) S. P a. 40. — 8. R a. 39. — 5) ®. P a. « 

(P a. 30. — 8. R a. 48. Stellung 
des 5ten Zugs der 2ten Terändmng 
von der ersten Variante). S* R *• 
48. Stellung des 4ten Zugs der 
Isten Variante, 
od, P a. 38 (Pa.30.— 8. Ra. 55. Stell. gleich 

der des 7ten Zug»). 8- R a«40. — 
5) e. P a. 22 (P a. 39. — «• 
R a. 47. Stellung von Fig. 9.) 
~ 8* R a 47. — 9) ©. Pa.|0. 

— 8. R a. 5». -- 7)«. Pa. 31 
od. P a. 40. — 8. R a. 54 od. 
59. Stellung des 7ten Zugs der 
ersten Veränderung vom4teD Zog 
in der2ten Variante des 3ten Zags. 
od. P a. 22. 8. R a. 48.— 5) 6. P a.4Q(P 

a. 39 seh. [P a. 80. — 8. R a. 15. 
Stell, gleich der v. Zug 7]. S^R ^ 
40. — e. P a 30. — 8. R a47. 
Stell. v.'Fig. 9.) 8* R a. 39. - 
9) 6. P a. 30. — 8. R a. 4«.- 
7)& P a.39. — 8. Ra« 38. Stel- 
lung von Fig. 9. 
od. P auf 22 (P auf 24 giebt dasselbe Spiel anf der andern 
Seite). — 8. R a. 39. — 3) «f. P a. 30 seh. (P a. 31 ff »• 
24 od. 32. — 8. R a. 47 od. 40. Stellungen 'p;leich der des 
7ten Zugs und der des 9ten Zugs von der Vanante des Ites 
Zugs]. 8. R a. 32. — @. P a. 24. — 8. R a. 39. Stelloog 
von Fig. 9.) — 8. R a. 38. — 4) S. P a. 24 (P a^ 32. - 
— 8. R a. ßl. Stellung von Fig. 9.) ~8. R a* 49. Steliang 
gleich der des 5ten Zugs. 
3)e,Pa.39 od. P a. 24 (P a. 32. — 8. R a. 47. — «. P a. 31. - 

8. R a. 55. Stellung gleich der von Zog 
7.) 8. R a. 40. — 4) «. P a. 31 schach^ 
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9. B a. 38. (P a. 38 [P a. 82. -- S. B a. 31. Stell, v. Fig. e.J 

®. R a. 39. — ®. P a. 31. — ». R a. 48< — 
®. P a. 32. — Sfl}. R a. 54. Stellung des 5ten 
Zugs). aB.Ra.48. — 5)^. P a. 39 «cÄ. (Pa.3» 
od. 32. — SB. R a. 39 od. 56. Stellung des 4teBi 
4)®. Fa. 31« Zugs der vorhergehenden Veränderung oder 

8. P a. 46. gleich der des 7ten Zugs). ®. R a. 40. — 6) ©. P 

a. 32. — SB. R a. 47. Stellung von Fig. 6.) 
od.Pa.3l.— SB.Ra.47.-^4)®.Pa.24(Pa.32.— SB.Ra.55. 

Stell, gleich der des 7tea 
Zugs). 38. Ra. 48.-5) 
@.P a.38(Pa.39[Pa. 
82.— SB. Ra. 55. Stell, 
gleich d. des 7ten Zugsf. 

SB. Ra. 40. — ®.Pa. 

32.— SB. Ra. 47. Stell. . 
V. Fig. e.) SB. 1^ a. 39« 

— C)@.Pa.32.~SB» 
Ra. 46. — 7)@. Pa* 

40. — SB. R a. 39. 
t;. Stellung der Fig. 6. 

od. P a. 39 (P a. 38. — SB. R a. 39. 
— @. P a. 24. — SB. R a. 48. —. 
®. P a. 32. — - SB. R a. 54. Stellung 
des 5ten Zugs) SB. R a. 38. — 5) @. P 
a. 24 (P a. 32. _ S. R a. 47. Stel- 
I lung von Fig. 6.) SB. R a. 47. — 

6^ 6. P a. 32. — SB. R a. 55. — 

I 7) e. P a. 38 od. 40. — SB. R a. 54 

od. 58. — 8) «. P a. 48 od. 48 (P a. 
47- — SB. R a. 48. — S. p a. 40 od* 
38. — SB. R a. 55. Stellung von Fig. 
8.) ffi. R a. 47. — 9) @. P a. 40 od. 
38 seh. — 38. R a. 54 od. 58. — 
10) @. P a. 48 od. 48. — gß. R a. 47. 
Stell. ung von Fig. 8. 

5) @. P a. 32 od. P a. A4. — S. R a. 39. — ©. Pa. 32 ech. — Jß. R a. 

8. R a. 54. 48. — @. P a, 40. — SB. R a. 39. Stellung von Fig. 8. 

«) 6. P a. 39 od. P a. 40. — SB. R a. 55. — P a. 39. — SB. R a. 834 

I I 8. R a. 55. Stellung des 7ten Zugs. 

1) ®. P a. 40 od. P a. 48 «cÄ. (P a. 47. — !ß. R a. 48. — @. P a. 40. — 
I JB. R a. 55. Stellung von Fig. 8.) SB. R a. 47. — 8) ®. 

j 8. R a. 83. P a. 4tf sck. — SB. n a 54. — 9) ©. P a. 48. — SB^ R 

a. 47. Stellung von Fig. 8. 
S) 6. P a. 48 od. P a. 48 (P a. 47. — 98. R a. 55. Stellung von Fig. 8.) 

SB. R a. 58. — 9) @. P a. 48. — SB. R a. 47. Stel- 
lang von Fig. 8. 
S. R a. 64. — 9} ®..P a. 48. ^ SB. R a. 47. Stellung von Fig. 8. 

Wollte 6. im zweiten Zuge der ersten Variante statt P adf 32 spie* 
1« P auf 31. — Ä. R auf 39. — 3) «. P auf 24. — SB. R auf 47. 
- 4) 6. P auf 30 (P auf 32 giebt dasselbe Spiel an den andern 
FKifeL) 38. R auf 48. — « 5} S. P auf 32 giebt mit 38. R auf 55 eine 
Stelioitg gleich der des 7ten Zugs. P auf 39 seh. giebt mit SB« R auf 38 

8 
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und 37 eine Stellung von Fiff. B. , nnd P auf M giebt mit S« & aif 
39 nnd 40 eine Stellong gleich der des 8ten Zogs. 

Also aach hier werden die Bauern nicht durchkommen« Spielte 
indessen der R anders , z. B. im 2ten Zug, staU auf 48 — S« B auf 
31. — ^ ®« P auf 32, so würde ohnfehlbar ein P zur D gelangen. Da 
nun im Lauf eines Spiels der Fall sehr selten eintreten wird, dafs drei 
Bauern gar nicht, oder nicht weiter gegen Ende des Spiels vorgeriidt 
sein sollten, als in den Stellangen von Fig. 7., sondern wohl meist eine 
Position haben, oder wenigstens einnehmen können, in der es ikoeo 
thunlich wird, nach der gegebenen Regel durchzudringen, so Viist sich 
annehmen , dafs in den meisten Fallen die P den Sieg davon tragen 
werden. 

Stehen die Bauern einzeln, so wird immer einer durchkommen, 
indem der R nie Zeit haben wird , einen zu schlagen , und dami die 
andern noch einzuholen. 

Wir haben diesen Fall so detaillirt ausgeführt, um den Lernenden 
recht anschaulich zu machen, wie wi(:htig das gute Spiel der P, beson- 
ders gegen den R ist, und wie leicht dieser Mittel findet, auf eine 
nicht immer ins Auge fallende Art die ihn angreifenden P unwirksam 
zu machen. Bei andern Officieren sieht man gleich , ob es möglich ist, 
die P dorchzubringen oder nicht. 

Vier Bauern ^egen einen Officier werden immer D holen, wenn 
der Officier si£ nicht auf 3 bringen kann, ehe sie bis auf 3 SchriU 
von D gekommen sind, wo nur die Königin allein die P aufzahalten 
yermag. 

§. e. 

Ein Bauer und ein Officier gegen einen Officier. 

Erster Fall: Bauer und Springer gegen Springer. Der P 
kommt nicht zur D , denn obgleich in Tab. XIII. Fig. 8. Nro. 1. der 
C auf 26 das Feld vor dem P auf 19 gegen den C auf 28 dedtj und 
diesen abhält, sich wieder vor. den P zu placiren, so ist dies doch nnr 
fUr einen Zug, denn C von 28 geht nach 13, zwingt also den P nach 
11 zu gehen, und stellt sich nun auf 3 vor ihm, von wo ihn C aaf 
26 nicht vertreiben kann, ohne sich en prise zu setzen. Ware indessen 
der P bis dicht vor die D gelangt wie auf 50, und der G auf 43 mit 
dem Nachzu^, um das Fela auf 58 anzugreifen, dann miifste der Geg- 
ner seinen G von 41 opfern, oder eine andere Stellung im Spiel bre* 
eben, oder der P wird D. Ilaben wir indessen bei dem P auf 19 
noch ein ander Spiel frei, so wird er doch D werden, denn es spielt: 

1) @. C von 28 auf 13. — ffi.* P von 18 auf 11. 

2^ @. G von 13 auf 3. — SB. seinen freien Zug. 

3) @. G von 3 auf 13. — SB. G von 26 auf 20. 

4) S. mufs nun G opfern oder D frei lassen. 

Hat nun der Gegner auch noch freies Spiel , so ist einleuchtend, 
dafs, wenn der P zur D soll, ein zweites Stück herbei gezogen werden 
mufs, um den G von 3 verjagen zu können. 

Zu mehrerer Deutlichkeit . betrachte man die Stellung der Partie i« 
Fig. 9. Nro. 1. Tab. XIIL Diese kann auf verschiedene Art gewon- 
nen werden, als Istens: 

' 1) S. R auf 23. --• S. G auf 1, da er keinen andern Zog hat, unA 
P auf 8 nicht verlassen darf. 
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2) S- C auf 85, um ilin an die Stelle seines R zn bringen. 

6. C auf II9 auf 18 würde er genommen. 
Z) S. G auf 20. — @. C aaf 1. — 4) St. C auf 30 matt. 

oder 2tens: 

1) S* R auf 37, um C auf 18 anzugreifen. 

& R auf 31, mit dem C zu ziehen hülfe nichts. 

2) S.'R auf 36. — 6. R auf 38, um P auföS wegzubringen, denn 

^ dem R zu folgen hilft nicht. 

3) S. R auf 27. — e. C auf 1. 

4) S. R auf 19« — (S. R auf 45. 
6) S. R auf 10. — (S. R auf 54. 

6) 8* R a.2 nimmt C. — (S. R auf 55 nimmt P. 

7) S. R auf 10. — (S. R auf 56 oder 48. 

8) «. P a.l wirdD. — ®. P von 47 auf 55. 
8) ». D auf 8 seh. — @. R auf 47. 

10} 8. D a. 43 seh. — 6. R auf 56. 
11) 8 D aaf 52. — (S. R auf 64. 
12} 8. D auf 24 seh. — (S. R auf 63. 

12} 8. bringt nun seine Stücke heran, und zwingt (S. immer wieder 
nach 63 durch die D., da er den P von 55 nicht verlassen darf. 

oder 3tens: 

1) 8. C auf 51. — ®. C auf 1 oder R auf 32. 

2) 8. C auf 45. — ®. mit C oder R auf den alten Platz. 

3) 8. Ca.38n]mmtP. — @. mit C auf 1 oder R auf 32. 

4) 8. R auf 38. '^ @. R auf 40 oder C aufiS. 
*) 8. C auf 29. — @. C auf 1 oder R anf 32. 
8) 8. C auf 46 seh. — @. R auf 32 oder C auf 1. 
1) 8. Ra.47nimmlP.— ®. R auf 23. 

8) 8. R auf 39, und bringt nun P von 55 zur D. 

oder 4tens : 

1) 8> R auf 38. — (5. C auf i, da er R nicht ziehen kann, ohne 

2) 8. C auf 51. — @. C auf 18. P auf 47 zu verlieren. 
8) B. C auf 34. — @. C auf 1. 

4) 8. C auf 28. — @. R auf 32, um C nicht zu verlieren. 

*) 8. Ra.47nimmtP.— ®. R auf 81. 

«) 8. C auf 45. -- @. wie er will. 

*i) 8. C auf 39 nimmt P, und bringt nun P von 55 zur D. 

« 

oder 5tens: 

1) 8. R auf 38. — «. C auf 1. 

2) 8. C auf 26. — ®. C auf 18. 

3) 8. C auf 11. — ®. mufs nun entweder den P von 9 verlas- 

sen, oder den von 47 opfern. 

Man beobachte hier das Spiel von SfB. , um zu sehen und zu be- 
greifen, warum er so, und nicht anders spielt, da es darauf ankommt, 
da» freie Spiel von ®. »u hindern, ode^ seinen C zum ziehen zu 
zwingcD, um die nöthige Stellung mit C von 41 zu bekommen. Wollte 
6. im Isten Zug vom 4ten und 5tcn Spiel durch C auf 28 schach, R 
ft>n 38 treiben, so zöge dieser nach 37; und machte alsdann das Spiel 
ier 2len Art , . _ 

Zweiler Falls Bn Bauer und ein Springer gegen emen Jatm- 
fer. Der P kommt nicht zur D, denn wie will der C den h von der 
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Reihe jagen, die dem P das Weitergehen verbietet? siehe Fig. 8. Mro. 
1. Tab. XIIL den L auf 40 und P auf 53. Der C stehe wo er wolle. 
Mnr zum Tauschen gegen den P kann der L gezwungen werden. 

Dritter Fall; Bauer und Springer gegen Thurm oder Km- 
gm. Der T nimmt den P, siehe Fig. 8. Nro. 1. Tab. XIII. T auf H 
P auf 46 und C auf 56. ' Gegen die D aber geht P und C verloren, 
wenn nicht sehr vorsichtig gespielt wird* Man sehe Fig. 15. Nro. L 
Tab. XIII. , D auf 55, C aur56 und P auf 38. 

Vierter Fall; Bauer und Springer gegen Konig. Der R wird 
den P nehmen, siehe Fig. 6. Nro. 1. Tab. Xlll. R auf 53, P auf 45, 
C auf 55, wenn nehmlich der Gegner kein anderes freies Spiel kiL 
Käme aber der R zu spät beim P au, Ytenn er dicht vor D steht, wie in 
Fig. 4. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 10, P auf 11, C auf 18, so würde der 
P doch D. Wenn aber bei der Stellung in Fig. 8. Nro. 1. Tab. XIII. 
R auf 55, C auf 64, P auf 54 ®. noch frei Spiel hat, so darf R den 
C nicht nehmen, und wird von beiden festgehalten* Stände indessen du 
Spiel wie in Fig. 4. Nro. 1. Tab. XIII. R auf 47, C auf 56 und P auf 
46, dann kann R den C nehmen, weil er dann noch Zeit hat, den P 
einzuholen. Befände sich aler der Gauf 40, so darf R ihn nicht schla- 
(|;en, indem sonst der P entwischt, und beide halten alsdann den R 
auch fest 

Fünfter Fall: Bauer und Laufer gegen Springer. Der P wird 
D aber auch nur, wenn er bis auf die vorietzte Reihe gekommen ist, 
ausgenommen die T- Bauern. Man sehe Fig. 10. Nro. 1. Tab. XUL, 
C auf 4, P auf 12 und L auf 40. De; C kann nichts anders thmi, als 
das Feld vor den P anzugreifen , und sich darauf zu setzen, also voa 
4 auf 10, 14, 18 und 21 hin und her zu gehen. Der L braucht also 
nur dies Feld anzugreifen, wenn der C nicht daraufsteht Wenn deiD- 
nach jetzt spielt: 

e. t auf 10. 

SS. L auf 22, und schlägt nun C,,wenn er wieder auf 4 geht 

Wäre der L von andrer Farbe als das Feld , auf dem P die D 
holt,' und stände z. B. auf 64, so braucht er nur eine Stellung zu suchen, 
von wo er alle Felder, auf die der C gehen kann, angreift, und wiirdc 
im vorliegenden Fall, sobald G auf dem Feld vor dem P steht, diese 
Stellung einnehmen , also spielen SS). L von 64 auf 28. Stände iniwi- 
sehen der P weiter von der D, z. B. auf 44, so würde der L auf 1^ 
nie dem G auf 52 alle seine Felder, von wo aus er 52 im Angriff hält, 
zugleich bedrohen, also nie den P vorschieben k($nncn. Würde aber 
dieser P von einen L mc der auf 25 unterstützt, dann ging er zur D, 
denn der L macht dem C das Vorfeld des P unzugänglich, und bringt 
ihn nach 52, wo alsdann C verloren geht, da L sich nach 36 begiebt, 
Vpn wo aus er dem sich auf 60 vor dem P gestellt habenden C allen 
Ausgang abschneidet Stände aber P auf 36 und G auf 44, dann kann 
der P nie durchhommen. Dais aber die T - Bauern immer durchkommeo. 
müssen, wo sie auch stehen, leuchtet aus dem Gesagten ein, denn nan 
betrachte den P auf 49 mit seinem L auf 58 und G auf 58, dieser darf 
nicht nach 41 zurück kehren, sondern spielt, um Feld 33 anzugreifen: 

1) Cf. G von 58 auf 43. •— S8. P von 48 auf 41. 

2) Cf. C von 43 auf 33. — 9B. L auf 45. 

3) e. C wie er will. ~ SS. L auf 54. 

4) 0. G auf 33. — SB. L auf 36, und hat nun den G abge« 

schnitten, der, er gehe wohin er wolle, genommen wird. 
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SiSnde der L auf 60, dann wäre das Spiel : 

1) Q. C auf 41. -— S* L von 60 auf 53. 

2) 6. C wie er vilL — ffi. L auf 62. 

8) @. C auf 41, ^ SB. L auf 44. und schneidet C ab. 

Da& der C nie anders spielen kann, als das Feld vor den P an- 
iDgreifen , leuchtet ein , da , sobald er es aufser Angriff läJGst , der P es 
uuner gleich besetzt, und also die 1) erreichen mufs. 

Sechster Fall: Bauer und Laufer gegen JLat^er von andrer 
Farbe wird nichf D, siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XIII. P auf 50, L auf 
41, nnd L auf 51. Wären beide L von gleicher Farbe, stände also der 
von 41 auf 49, so wird der P zwar auch nicht D , aber der L von 51 
mnls sich gegen den P opfern. 

Siebenter Fall; Bauer und Laufer gegen Thurm oder Koni^ 
gin. Der P wird nicht D, steht er aber auf dem vorletzten Feld, so 
mufs das StSck sich gegen den P opfern , siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. 
XIII. T auf 4 oder D auf 26, und L auf 36, mit P auf 10. Stände 
der P aber auf 18 und L auf 45, so würde sich T oder D nach 12 
setzen, und so dem P das weiter Ziehen hindern. 

Achter Fall: Bauer und Lauf er gegen König. Wenn der R nicht 
«uspät kommt, so wird der P keine D, siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XlII. 
B anf 00 gegen P auf 52, und L auf 59. Ist der L aber von der Farbe 
des D- Feldes, dann muLs der R den P festsetzen, ehe er die vorletzte 
fieibe erreicht, siehe in derselben Fig. R auf 14, P auf 22, L auf 24. 

Neunter Fall; Bauer und TTu&rm gegen Springer, Der P 
vird immer D, da der T durch Besetzen der Reihe vor den P, den C 
stets zwingen kann, nicht wieder auf das Vorfeld zu gehen« Gegen einen 
L wird der P zwar nicht D, da der L das Vorfeld immer m Angriff 
halten kann ; er mufs sich aber in alle Fälle gegen den P opfern. Gegen 
T oder D wird der P nicht durchkommen; das Stück mufs sich aber 
stets mit dem P abtauschen, denn da der T auf der perpendicnlären 
Reihe hinter dem P bleibt , so kann dieser immer vorgehen , und nicht 

Eommeo werden, ohne dafs das schlagende Stück sich dem hinter ste- 
den T en prise setzt. Aus demselben Grund wird gegen den R 
der P stets D holen, da dieser den P nicht nehmen darf. Siehe die 
Stellung des P auf 30, Fig. 10. Nro. 1. Tab. XIII. mit seinen T auf 
«2, gegen R auf 6, D auf 32, T auf 29, L auf 15. 

Zehnter Fall: Bauer und Königin gegen Jedes andere Stack 
wird D, oder zwingt zum Tausch , siehe Fig. 11. Mro. 1. Tab. XIU. 
die D auf 54 und 56, und P auf 55. 

Eilfter Fall: Bauer und König gegen Springer. Kann nur dann 
D werden, wenn er steht wie in Fig. 12. Nro. 1. Tab.' XIII. R auf 10, 
P auf 9, C auf 1 oder R auf 15, P auf 16, C auf 23. Zum Beweise 
mm, da£s in jeder andern Stellnng der P nie D wird, betrachte man in 
derselben Fig. R auf 42, P auf 41, C auf 49 dieselbe Position als 
^e von R auf 10, nur eine Reihe mehr zurück. Es spielt: 

1) S. G auf 59 Schach». — (S. R wie er will« 

2} S« Kann nun dnrch ScTiach' bieten, trotz dem R immer eins der 
Felder 34, 43, 49 oder 59 besetzen- ohne Gefahr, und dadurch 
das Ziehen des P hindern, muls sich aber gegen ihn abtauschen. 

Was nun die Stellung betrifft : R auf 47 , P auf 49 , C auf 39, 
dieselbe nun am eine Reihe zurück, als die von R auf 15, so geht C 
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auf 46, wurde, vrenn der P auf 62 söge, doppelt Schock geben, nnd 
kann also dieselbe Stellung wie bei R auf 42 bekommen, d. h. auf dcu 
Feldern 39, 4B, 62 und 56 sich herum treiben. 

Bei mittel- P sieht jeder ein, dals der R nie den Angriff des V<v^ 
feldes XU hindern vermag. 

Zwölfter Fall: Bauer und König gegen Ifiurm. Der P wird 
nicht D, Uuscht aber gegen den T. Siehe Fig. 13. Mro. 1. Tab. XlII. 
den R auf 60, P auf 51, T auf 19. Der T kann hier durch Hb- 
und Herziehen auf 18 und 19, also stetes Schach ^ da R den P nichl 
verlassen darf, diesen am Vorziehen verhindern. 

Dreizehnter Fall: Bauerund König gegen Komgin, Siehe 
Fig. 13. Nro. 1. Tab. Xlll. den R auf 8, P auf 14, D auf 64. Diese 
kann wohl durch stetes Schac/i den P am Vorgehen hindern, ihn aber 
nicht nehmen. Bei dieser Stellung und übriger Unbeweglichkeit sab. 
3. (siehe §. 3. Seite 66 diesen Artikel) kann der R seinen P nehmen 
lassen, weil er dann pat wird. *) 

Hat indessen die D noch ein anderes freies Stiick beizubringen, 
wie z. B. in der Parü'e Fig. 14. Nro. 1. Tab. XUI. , R auf 3 und eS, 
D auf 48, P auf 55, so würde das Spiel folgender Maafscn gehen. 

S. R auf 12. — (S. R auf 54. 

ffi. D auf 30 Schach. — @. R auf 61. 

3) S. D auf 39. — ®. R auf 5^ oder 62. 

4) S. D auf 38 ec/iach. — 6. R auf 61. 

5) S. D auf 47 ec/iach. — @. R auf 62. 

6) ®. D auf 46 echach. — S. R auf 63. 

7) S. R auf 21. 

Dieses Spiel wird nun immer wiederholt, bis dafs der R heran ge^ 
bracht ist, wo alsdann das Matt oder Nehmen von den P sich von selbst 
zeigt. Nur mu£s man sich nicht das Spiel der D auf die bezeichneten 
Felder durch den R einengen , sondern ihn von 21 über 29 , 37 , 45 
nach 46 bringen, wo der feindliche alsdann auf 63 stehen mufs, ii»<l 
nun durch den Zug D von 48 auf 40 gezwungen wird , nach 62 in 
gehen, wo ihm alsdann D auf 54 Mat giebt. 

Vierzehnter Fall: Bauer und König gegen König. Im Spiel 
der entschiedenen iKfo^/« sieht man die allgemeine Bedingung, unter wel- 
cher der P zur D kommt. Demnach wird Fig. 15. Nro. 1. Tab. XIU. 
bei der Stellung R auf 23, P auf 29, dieser von der D abgehalten, wenn 
R von ffi. steht auf 35, 39, 40, 43', 44, 45, 46, 47, 48, 51, 62, 63, 54, 
66, 66, 69, CO, 61, 62, 63, 64. Bei der Stellung R auf 30, P auf 2S 
von 44, 45, 46, 47, 62, 63, 64, 65, 60, 61, 62, 63 und bei der Stel- 
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*) Ueberhaupt bt bei allen diesen abgehandelten fSlIen, sobald min si« 
auf ein w^irklichcs Spiel anwendet, immer dabei Rücksicht auf nosre 
lind des Gegners UnOeweelichkett tw nehmen, die oft ein Fat od^f 
Remis herbeiführt, was nicht zu vermeiden ist* Wir können nitf 
das Allgemeine abhandeln nnd angeben; die Anwendung in ihren 
unendlich möglichen Modificationen bleibt dem Lernenden überla*- 
sen, der daher wohl tbun wird^ nm sich zu überzeugen, ob er allei 
wohl begriffen hat, nicht blos das schon Abgehandelte -mit dem 
eben Vorgenommenen zu vergleichen, sondern auch durch Aufstal- 
lung mehrerer dieser Modificationen zu versuchen, bis wie weit üifl 
gegebene Regel oder Demonstration anwendbar ist, oder v^nn und 
wo Abweichungen statt finden werden und miissen. 
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long von R auf 3*7, P auf 29 nur yon 52, 54, 60, 61,^ 62. Worauf 
sidi diese Berechnung gründet, wird aus dem folgen $. deutlich werden. 

> • 

§. 7. 
Spiel des Königs und der Opposition. 

Da die Könige am Ende des Spiels, wenn wenig Stücke, beson- 
ders Officiere , auf dem Brett sind . eine sehr wichtige Rolle spielen, 
uod am meisten zum Durchführen oder Aufhalten der P beitragen, bei- 
der Spiel also nicht wohl von einander getrennt werden kann, da eins 
Ins andere zu , stark eingreift, ^o ist das Spiel der R am zweckmafsigsten 
hier abzuhandeln, und werden wir aus denselben bei Anfang dieses 
Cap. schon angegebenen Gründen dasselbe so entwickeln , dals jeder, 
der es mit Aufmerksamkeit durchstndirt, einen deutlichen Begriff davon 
erlangen muls. 

Zuerst erinnere man sich , dafs nach ddkn in Cap. 1.- §• 4 und 5. 
vom R Gesagten er sich weder en prise setzen, noch den feindlichen 
R angreifen kann, sein Spiel daher von dem der andern ^Stücke ab- 
weichi^ nnd eine andere Leitung erfodert; dafs auch folglich der R dem 
feindlichen nur dann di^ meisten Felder streitig macht, wenn er>ihm^ 
gerade gegenüber, oder in Opposition (siehe Erklärung der Kunstaus- 
drücke) st^t, denn in Fig. 7. Nro. 2. Tab. XIlI. wehrt der R auf 28 
dem R auf 38 nur die Felder 30 und 31 , dagegen , wenn der R auf 
22 Stande, er auch das Feld 29 noch vertheidigen würde. 

Die Wirkung dieser Abschneidung tritt aber nicht blos mit der 
Oppontiorij sondern weit früher ein, denn wenn in Fig. 1. Nro. 2. 
Tab. Xin. die Reihe 33 — 40 zwischen den R auf 25 und 41 dem 
Gegner zu überschreiten verhindert werden soll, se thut. dies der R 
anf 50 und 59 gegen den R auf 18 , und 11 schon so gut als R auf 
^ S^gcn A Avf 2^9 ^^^^ ^^^^ gespielt wird : 
1} @. R von 11 auf 19 oder R von 18 auf 26. 
IB. R von 58 auf 51. „ R von 50 auf 42. 
2) 6. R von 19 auf 27. 

5. R von 51 auf 43- 

Es kann demnach ®. mit seinem R nicht über die Reihe kommen, 
weil, wenn er daran her geht, ihm 9B. immer folgt, und in Opposition 
bleibt 

Dies ist die entfernte Opposition , welche man immer behält, so 
lange man sein Spiel nach dem feindlichen richtet, d. h. wenn (S. R 
von 11 auf 12 zieht, fß. mit R von 59 auf 60 geht; oder: 

6. R von 11 auf 20. — S. R Von 59 auf 52 u. s. w. 

Zöge ®. R von 11 auf 3. dann 93. R von 59 auf 51. Wäre nun 
^aran gelegen , gerade den üebergang der Reihe 33 — 40 zu hindern, 
»0 mülste gespielt werden, wenn @. nach diesem Zug vorgeht, also 

6. R von 3 auf 11. — 2B. R von 51 auf 59 , wodurch er immer 
Meister bleibt, die Opposition zu nehmen, nach welcher Rich- 
tung der Gegner auch spielt. 

Dieses wohl begriffen, ergiebt sich, dafs das Nehmen der Opposi- 
tion den Feind zwingt, sich seit- oder rückwärts zu bewegen, und mir 
folglich eine Menge Felder offen zulassen, wohin ich, nicht würde 
geben können, wenn ich nicht in die Opposition gerückt wäre, denn es 
wll in Fig. 1. Nro. 2. Tab. XIII. gespielt sein : 
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1) 6« R von 12 anf 20. — 8. R von 60 auf 52* 

2) ($• R von 20 auf 28. — 9B. R von 52 auf 44 rückt in die Offot. 

3) ®. kann nun ziehen R auf 27 oder auf 28, oder auf 20, oder auf 

18, oder auf 21. 

Im ersten Falt kann ich die Felder 37, 38, 38, 40, 30, 31, 32, 
S3, 24, 16 erreichen. Im zweiten die Felder 35, 34, 33, 26, 25, 17. 
Im dritten, die Felder der Reihe 83 — 40. Im vierten, die Felder der 
Reihe 33 — 40 und 30, 31, 32, 23, 24, 16, und im fünften die Reibe 
33 — 40, nebst 26, 25, 17, ohne dafs der Feind mir dieses zu wehren 
vermag. 

Unter allen Feldern , die mir das Nehmen der Opposition ragaog* 
lieh macht, ist nun natürlich dasjenige das wichtigste, welches mir der 
Gegner hat müssen einräumen, es ist der Schliissel zu allen übrigen. 
Wir wollen es das Uebergangs- Feld nennen. Ein solches ist, wenn 
im eben gezeigten Spiel nach genommener Opposition 6. K auf 29 
spielt, Feld 35, was ich besetze, uod dadurch 28 und 36 dem Gegner 
unzugänglich mache. Ständen nun die P im Spiel wie hier auf 58, 4€ 
und 55, so mülste nach meinem Zug R auf 35 spielen : 

1) (S. R a. 30. „ „ „ „ od. R a. 21* „ „ od. R a. 22. 

S.Ra. 36. „ „ „ „ derselbe. „ „ •, derselbe. 
2)®.Rwowill. „ „ „ „ Ra.30 od. R a. 22. Ra.30 od. Ra.3t 

SB.R a. 37. „ „ „ „ Ra.28u.37.R a. 37. Ra.28u.37.Ra.S7. 

6« wird nun gezwungen, seinen P zu verlassen, den S« nimmt, und 
die seinigen frei macht. 

Was nun betrifft die Art, wie die Opposition tu gewinnen sei, so 
beobachte man vorher, welches die Reihe ist, deren Uebergang verliin* 
dert werden -mufs; suche nun, je nachdem die Stücke stehen, die ent- 
fernte Opposition zu erlangen, wo uns alsdann die nahe unverlierbff 
sein wird. So z. R. wird in Fig. 14. Nro. 1. Tab. XIII. der R auf 
57 gegen R auf 26 und P auf 28, die Opposition durch R anf (8 
erhalten, und das Spiel Bemis oder Pat machen, denn über die Aellie 
41 — 48 darf der feindliche R nicht kommen. 

In Fig. 2. Nro. 2. Tab. XIII, sehen wir eine Partie, wo, wenn sie 
rsmis werden soll, S. die T aus dem Spiel bringen, und die OppO' 
eition nehmen mufs. £r spielt also: 

1) 9B. T auf 56 sdiach. — S. R auf 60 oder 61* 

2) S. T auf 64 schach, ^~ ®. R auf 51 oder 52. 

3) S. T auf 58 nimmt T. — ®. R auf 58 nimmt T. 

4) 9B. R auf 43 rückt in die Opposition^ und hält remis] durch Fest- 

halten der Opposition» 

Das Festhallen der Opposition ist oft nothwendig , \ um eine mif*" 
liehe Partie dadurch zum Stehen zu bringen, wie im vorgehenden Bei- 
spiel, wo 9B. nur durch Anhalten in aer Opposition Jtiemis bewirkt 
In den Fällen, wo dies nö*thig wäre, ist alsdann vorher genau nachzn- 
sehen, ob dieses Festhalten auch möglich $ei, und so nicht, ob die Un- 
terbrechung der Opposition auch von der Art ist, dafs dadurch ibr 
Zweck ganz vernichtet wird. So z. R. wird in Fig. 3. Nro. 2. Tab. 
XIII. der R auf 21 Opposition nehmend nicht verhindern können, daft 
R von 5 nach 3 geht, wo alsdann die Opposition durch den P anf IS 
unterbrochen wird^ da aber der P auf 18 das Uebergangs- Feld ds(Mi 
so kann S. mit R nach 21 zurück gehen, und sobald @. mit seinen R 
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wMer mf 4 erscheint, tknb neae in die Oppa$£iion rocken, abo di« 
Partie immer remis halten. 

Unterbrodien wird die Opposition! durch eigene oder feitadlicha 
StSde nicht allein, sondern auch durch das Locken des R auf ein 
Feld, wo er, nm sich nicht lu weit yon seinen oder nnsern P lu ent- 
fernen, das Festhalten der Opposition anflehen mofs, oder wo man 
ibm durch ein Schach oder andern Zug seines Vortheils beranbt» Hier 
einige Beispiele sur Erläuterung. 

£s soll in Fif . 3. Nro. 2. Tab. XIII. der R anf 18 die Opposi- 
tion genommen haben, er muls sie doch wieder verlassen, und daaurcb 
cie Partie verlieren, denn es spielt: 

1) IB. R auf 22. — e. R auf 24. 

2) S. R anf 30. ^ (S* R auf 32. 

3) 8. R auf 38. — ' ®. R auf 24, da ihn P auf 40 aufhält ^ 

4) S« R auf 39 nimmt nun P auf 40 , und bringt die seinigen von 

48 und 65 xur D. 

Ebenfalls in Fig. 4. Nro. 2. Tab. XUI. hat R auf 22 
genonunen, dennoch verliert er, denn: 



1) S. R von 20 auf 28. — 0. R auf 30. 

2)S. 



l! 



R aof 38. — S. R auf 31, da ihn P auf tfl 

hindert, nach 38 su gehen* 

3) &• Ra. 37dasUebergangs-Feld.—- 6. R wie er will. 

4} S-Ra. 38, und nimmt nun P a. 39, da @. mit R ihn verlassen mnCi. 

In Fig. 5. Nro. 2. Tab. XUI. sehen wir eine Stellnng , R auf 20 

und 22, und P auf 25, 28 und 33 , wo nichts die Opposition hindert^ 

u Stücken vrenigstens , und dem Anschein nach , aber IB. wird doch 

gewinnen, wenn man das Spiel genau betrachtet, denn: 

5. R anf 30. -« e. R auf 28. 
SB. R anf 88. 

6. R anf 20 od« R auf 21 od. R auf 27, auf 35 und 38 Wurde P 
3} 8. R auf 37. „ derselbe. „ R auf 29» v. 28 surB gehen* 

®* R auf 27. „ R auf 20. „ R anf 35,n.gehtnunPv.28nadiI>* 

4) S. R auf 29. „ R anf 38. 

6. R a. 35, u. „ R auf 21, u. geht nun Sß. R auf 27, n. bringt 1^ 
geht nun P v. 28 xur D. v. 28 tioät D« 

Hier mnis S* das Anhalten der Opposition aufgeben, da er tit\t 
Hiebt hinler P auf 26 stellen kann, weil dieser sonst aur D gebt» Das 
Verlassen der Opposition aber auf der perpendicularen führt eine neu« 
>af der horizontalen Reihe herbei, die 0. wegen des P auf 28 veriassent 
and als dem Feind die Uebergangs- Felder einräumen ifiulk. 

Ebenfalls wurde St. gewinnen, wenn er spielten 

1)»S. R anf 23. <^ (B* R auf 21^ denn die P kann er nie angreifen, 
2/ 99* R anf 24» weil er da nach 34 miifste, u. dann 

P von 28 durchgeht, er mufs ako 
suchen Opposition su halten. 
CL R a« 13 od. R a. 29 od. R a. 12, 20 od. 28, vorwärts darf tt 
nicht, weil er dann P von 28 nicht niehr einholen kann« 
3) S. R a. 31. „ R a. 15. „ R a. 31, id. „ id. 
Bei allen diesen ZSgen wird SB. im folgendeii, oder den nächst foU 
genden immer in die Opposition fiicken, den Gegner Zwingen, lie w€* 
gen des P an verlaaaen , und so auf das obige Spiel snriick kommen« 
2« h, sich dem P von 28 näheren» und dieien m D bringen« 

10 
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Wiedenun betrachte man die Partie in Fig. 6. Nro« 2. *Tab« XIII. 
Bei Benrtheilnng derselben ergiebt sich, dafs Tiir S«: 

1). mit dem R n&ch 32 zu gehen, den Verlost des P von 24, wel- 
cher die Oppo9iäon bricht , und den Feind Meister des Uebergangs- 
Feldes 23 macht, nach sich zieht, ihm Freiheit giebt die P von 34, 41, 
4t3 zu schlagen oder P von 16 darchztibringen, also Verlnst des Spiels. 

2} Opferung des P yon 41 oder 43, um den von 34 frei zu ma- 
chen , nach der Regel Pag. 51 : gleiche Schritte beide Konigin aber mit 
dem Nachzug giebt; bei Opferung des P von 43 offenbar matt durch D 
auf 24, bei der des P von 41 sehr wahrscheinlich Verlust der Partie. 

3) also die Partie nicht zu gewinnen ist, und die einzige Rettung 
darin besteht, zu suchen, ob der Feind gezwungen werden kann, eine 
nicht cu brechende Opposition festzuhalten. Auf das gute Spiel des 
R kommt es folglich an. Gehe ich daher niit R von 48 auf 56, dann 
hat der R von 48 , um den P v^on 16 durchzuführeu , 8 ZSge *nö(liig, 
ich dagegen, um'P von 34 oder 43 zur D zu machen, 11 Züge. W^ollte 
dagegen R von 46 den P von 26 durchbnngen, dann bedarf er 11 
Züge, ich' dagegen nur 8, um P von 24 nach 8 zu schaffen. Dies 
wird er also nicht thun, sondern ersteres, und es bleibt mir nun allein 
übrig, XU sehen, ob es möglich sei, dem P von 16 die D zu wehren, 
und eine sichere Memia zu machen. Dies ist thunlich , da es ein T- 
Bauer ist, und würde demnach das Spiel folgendes sein: 

1) 8. R aaf ^0. — @. R auf 38. 

2) S. R auf 32. — 6. R auf 30. 
, 3) S. R auf 40. — #. R auf 23. 

• 4) ». R anf 38. — @. R auf 24 schlägt den P. 

b) SS. R auf 30. — ®. R auf 32. 

6) S* P auf 33« — €. P anf 33 schlägt den P, worauf beide P tat 
D gehen. 

Wenn nun beide Theile D haben, so ist S. am Zuge, und kann 
folgende Spiele machen: 

a) D auf 43 nimmt den P. Thut er dies, dann setzt ihn !f5i. mit D 
. auf 56 ijn folgenden Zug matt. 

h) D anf 25 scfiach. Dieses deckt S. mit D auf 28, und wenn nun 
(5. D abtauschte, so würde ffi. den P von 43 zur D bringen. 
. Zieht (5. aber seine D weg , dann bietet SB. mit R auf 22 oder 
38 Bchachj und hält das Spiel sicher Bemis» 

c) D auf 62 Schach. ^. deckt mit D auf 38. Geht nun 0. D aaf 
^ . auf 48 Schach^ dann 3B' R auf 37, und kann immer die Attakea 

mit der D decken^ oder wenn @. den Angriff aufgiebt, selbst 
attakiren, also immer der Remise sicher sein. 

d) D auf 63, um isiS^Matt zu decken^ von D auf 56. Jetzt hat S* 

den Angriff mit D auf 5 schach. Deckt ®. mit D auf 23, so 
tauscht St. ab, und hat sicher Remis^ weil ®., um den P von 43 
nicht zur D zu lassen^ den seinigen verlassen muls. — * Deckt 
6« nicht, so bleibt S. unausgesetzt Schach -hieien^ was eben- 
falls remis giebt 

t) D aaf 61. letzt spielt S. D auf 56 schach, tauscht dann ab, nnd 
gewinnt, da er P von 43 zur D bringt. 

f; D auf 48, nm 66 zu decken. Hiergegen spielt fB* D auf 5 n« 13 sA.^ 
'aimat den P von 16, und kann alsdann vielleicht noch gewinnen. 
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£i bsn indessen in obigem Spiel im 5ten Zag ®. auch liehen s 
R aof 15 sUtt auf 32. Dagegen spielt: 

6} & R auf 21. — ®. R auf 23. Wollte er statt dessen P anf 32 
ziehen y so ginge S. mit R auf 30» und das Spiel würde die^eU 
bto Resultate haben, da 6-, nm P von 32 nieht sa Terlieren, 
mit R auf 24 mols, woranf fß. P auf 33 sieht, anf 2 D be- 
kommt> und nnt Mate auf 8 droht. 

7) S* P anf 33, und folgt nun dasselbe Spiel wie gezeigt ist, bei 
dem @. immer angreifen mnfs, oder selbst inuner angegriffen 
wird, was stets Bemis zur Folge hat. 

Welche andere ZSge (S. auch versucht, sie werden beständig glei- 
dies Resultat liefern. 

Man sollte sagen, dafs die hier gemachte Uebersicht alle m($gliche 
raie endiöpfte, allein dem ist nicht so, S. hat doch die Re|[el, in Cap. 
3. $, 2. Pag. 45. bei den Bauern empfohlen, vergessen, das Feld, worauf 
sein P D holt, hier also Feld 2 zu beobachten , nnd ,welche Folgen es 
haben kann, darauf D zu bekommen. Thut er dies, so zeigt sich ihm, 
4a& dies Feld, wenn er darauf D nimmt, 38 angreift, er also, wenn es 
iiim gelingt, den feindlichen R auflas Feld 38 zo locken, ruhif P von^ 
28 ZOT D machen lassen kann , weil mit D aufj 2 Schach bietena er den 
Nachtheil des Nachzugs nicht allein compensirt , sondern auch gewinnen 
wird, wie man sich überzeugen kann, wenn man die besten Züge ansucht; 
denn der P von 24 mufs ebenfalls zur D gelangen, und der aaf 43 g"«- 
Jidt werden. Sollte nun der Feind dieses auch bemerken, und daher 
nachunsern Zug R auf 40 nicht nach 38 gehen, so wird er auf 45, 53, 
M, 55 gehend, immer verlieren, da wir nun P von 24 zur D bringen« 
Es kann also nur R auf 37 ziehen; sein bester Zug, weil er von da 
noch den P auf 18 decken kann. Nun aber spielt : 

ft. R auf 39 nimmt Opposition, 
«f. R auf .29. 

5. R auf 46 attaqnirt P auf 28, und es wird alsdann, wenn beide 

Spieler B holen, folgende Stellung heraus kommen, in der @. 
verlieren mufs: 

6. R auf 23, D auf 84* 

S. R auf 35, D auf 2, P a.41 u. 43, od. R a. 28, D a.3,^Pa.34u.41. 

Wollte ®. seinen P auf 20 decken, dann würde ihm dieses nicht 
gdingen, denn S."* ist mit R eben so rasch bei den P, nnd wird den 
von 28 tauschen, und einen der seinigen durchbringen. 

Hieraus ergiebt sich abermals, wie oft eine rettungslose Partie 
darch gehöriges Nachsehen aller Möglichkeiten, richtigem Berechnen 
nnd gutem Spiel der Stücke sich zum Vortheil wenden laut, zugldch 
zeigt es auch, wie sehr viel anf das Spiel ^es R ankommen kann, da 
hier jeder tische Zug unherstellbar ist 

Haben wir gesehen, w\e es möglich ist, die verlorne O^pötttö» 
nieder zu erlangen, und dadurch unsre üebermacht^ welche dieser Ver- 
lust unthätig machte, aufs neue in "^Virkung zu 'setzen, so steht nun zn 
natersacfaen, wie wir bei verlorener Opposition durch Erhaltung in Un- 
thätig des feindlichen, R dessen Uebermacht nutzlos machen können* 
Wer ist aosfiifarbar durch eine Opposition in andrer Richtung, was man 
Contra ^Opposition nennen kann, und die vorbereitet wird durdi da« 
Spielen unsers R, schräg gegenüber dem feindlichen, also m der Stel- 
long auf den Diagonalen. So i. B. hat ffi» in Fig. 7. Nro. 2. Tab» 
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ZIO» •cinoBi R ton M statt wf M iiadi 59 geiplelt^ w«ii er «egoi da 
P auf 26 doch die Oppontion auf der Reihe 53—- 40 aufgeben miiCrte^ 
und sucht dadurch eine andere Opposition in perpendicoiarer Bichtug 
Tpnubereiten,, denn wenn nun spielt: 

1) e« R auf 22. *-. IB. R auf 38 eq^reiR wieder die Oi^otition. 

2) e. R auf 21. — SB. R auf 37. 
9) Cu R auf 22, da ihm 20 gesperrt ist, durch P auf 27. 

S. R auf 38. 
4) 6. R auf 23. — S- R auf 37, wo dasselbe Spiel wieder eintritt. 

Wollte 6. sich hinter seine P machen, so folgt ihm A m enU 
femter Opposition^ und hält immer den feindlichen R surudu Gehl 
iUlt nach 22: 

1} e. R auf 31 od. R auf 32. 

IB. R auf 29. „ R auf 30, u. hat nun die Con/ra- 0/;pos. gewoanei. 
Ging er : 
1) 6. A -auf 24 od. R auf 16. 
8« R auf 36. „ R auf 30, wodurch die Contra • Opposition vorbe- 
reitet bleibt, und immer dasselbe Spiel entsteht, ffi. aber stets in 
der Lage bleibt, P von 26 einioholen, wenn dieser vorgebeo 
wollte. Zöge 0. nach 14 oder 15, so nimmt S. auf 30 Upp^ 
I sition, oder droht auf 29 mit Contra^ Opposition, 

In Fig. 6. Nro.2. Tab.XUI. sehen wir dieselbe Stellung der P bot 
nSher am nande, wodurch der R von 6. mehr Raum, folglich freierei 
Spiel bekommt, und flS. desto mehr Vorsicht anwenden muls. Hier kaaii 
nur die Contra* Opposition retten. Denn da S. wegen P auf 32 die 
horisontale Opposition nicht fortsetzen kann, so spielt er statt nach 31; 
R von 36 auf 37, um Contra - Opposition vorzubereiten. 
6« Ra. 20 od. 12 od. „ „ „ „ „ „ R 2^. 26 od. 27. 
IB. R a. 36 od. 28 ergreift die Oppos. wieder. R a. 28 od. 29 nimmt Gm- 
pder e. R a. 11 od. 10 od. 18. ^'"« " Oppofd^M. 

S. Ra.29. „ 38. „ 36, hKlt durch vorbereitete Contra •.Offositm 
den Feind immer in Zaum. 

Man wird leicht bei diesem nnd dem vorigen Fall begreifen, d«» 
H^n die Contra- Opposition hält, so lange es mit Rücksidit auf die P 
ohne Gefahr angeht. Wo diese eintritt, und das wird immer auf der- 
selben Stelle sein, wo man die Contra * Opposition vorbereitete, ^^ 
man dasiselbe wieder, um nach den Reweeungen d^s Feindes tv^ti» 
die Contra* Opposition xu bebalten oder aie Opposition an ergreifen* 

Allein im vorliegenden Beispiel, wenn C auf 10 und 8* auf 28 
gegangen ist, kann 6. sich auf 'die Randreihe begeben, wohin wir Sus 
niät folgen dürfen wegen des P. Hier mufs man nun mit io\Aff 
Vorsicht spielen^ dals der Feind weder Opposition noch Contra 'OfpO' 
sition nehmen und vorbereiten kann, wir ihm aber stets damit bedrohn^ 
Bin Versehen hierin und sein P kommt durch. Zöge er also "^^^^ 
asf 3 (U und 18 haben wir fchpn untersucht) dann wSrde S* spiele 
R auf 37i 

C Rv. 3a. 4od. „ „ „ „ „ a.l2od. ^ »» a.lOu«ll- 
li. Rv. 87 a. 86 ia entfernter Ojppot. ^ 28 in C^pos. „ 29»t9f» 

vorbereiteter Contra »OffCsOi«^ 
Z8ge C & von a auf 2, dann ; 
19* R von 87 auf 86. 
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C R Ton 2 avf IT oder auf 1 (die iikrigen Felder smd 
8. R yon M avf 28* »» ' anf 37« ichon nntersadit}. 

C R avf M 91 !?• „ R auf 17* 
S. R auf „ ^ 37. ,, R aaf 37. 

Wollte 6. längs dem Rande nach seinen P hingehen , so folgt 
llui 9* in entfernter Oppoaiticn^ und hält sich» wenn er diese aufgeben 
■nliy dergestalt in der Nähe von 46 auf, da£i er dieses Feld, sobald 
fll auf 14 erscheint, besetzeni und dadurch wieder Opposition (nah oder 
atfcfnt) erhalten kann« 

Um indessen auf diese Art des Feindes Cebermacht in Zaum an 
luiteiii ist es nöthig, dals unser R in seinen £ewefi[ungen nicht gehin- 
dert werde durch andere Stücke , denn bei der Stellung wie in Fig. 3. 
Uro. 2. Tab. XJU. 6. R auf 38, P auf 34 und 41, 8- R auf U, P 
jMf 42 wurde, da die Contra ' Cppoaiiion auf 50 nicht vorbereitet, und 
die Opposition auf 52 nicht genommen werdea kapn, das Spiel bald ver- 
loren sein. Eben so würde Flg. 8. JSro. 2. Tab. XlIL bei 4er Stell. 8. R 
aaf 45, P auf 35, 0. R auf 30, P auf 27 und 34 wohl die Contra- Oppos. 
avf 44 vorbereitet, aber nicht auf 38 genommen werden können, und 
C* mit R- auf 38 ziehend, bald gewinnen. Dagegen würde es in Fig* 
li. Nro. 1. Tab. XIII. dem R auf 11 wenig helfen, R auf 21 durch 
dea Zog nach 3 eine Contra- Opposition vorzubereiten, sie auch wirk- 
lich, wenn R von 21 nach 20 geht, auf 4 zu nehmen, weil die P auf 
IS und 25 hier von hinten angegrifTen werden, und nicht wie in den 
vorigen Beispielen, das Heranrücken nach 18 wehren, folglich zu schla- 
gen, und die P von 28 und 33 durchzuführen sind. 

Wir wollen nun, nachdem die Regeln, wie R gegen R gespielt werden 
amls, durchgenommen, auch ihren Angriff und Yertheidigang vornehmen. 

Erster Fall: um ein Stack oder Feld (beides ist gleich) inBesitk 
n nehmen j haben beide R, der angreifende und der i^ertheidigende, 
ein Zugangsfeld. Die Besitznahme kann nur durch den zuletzt auf 
diesem Zugangsfeld angekommenen geschehen, und macht Nichtbeach- 
tnig dieser Regel manche Partie verloren. Man betrachte Fig. 4. 
Nro. 2. Tab. XIII. die Stellung R auf 25 und 58 , P auf 35, 42 und 
4t. So zeigt sich gleich, dais 41 das entscheidende Feld sei, dessen 
BcrfCi an 0; Gewinn, und an fß, remis sichert, denn steht 6. darauf 
to lieht er P von 42 anf 50, und bringt diesen zur D. Wäre die Stell, 
tler P mehr rückwärts, etwa so wie in Fig. 7. auf 18, 28 und 27, wo als- 
dann 25 das entscheidende Feld ist, so spielt es mit R innehabend i 

1) e. P von 28 auf 34. 

S« R von 58 wohin er will, 
f) 6. R von 25 auf 28 an die Stelle seines P. schlägt den von 27^ 
und holt nun D. 

Wollte 8*9 wenn sein R anf 42 stände^ nach 35 gehen, um P 
•nf 27 zu decken^ so ginge C mit R von 25 statt auf 28 anf 33, und 
«it P von 34 zur D. 

Im Beispiel von Fig. 4* nun ist 33 das einzige Zugangsfeld nach 
41 (Sr C, und 50 für S- Spielte dieser nun R auf 50, C aber R 
von 25 anf 33, so miifste 8» zurück ziehen, nnd 41 dem Feind lassen. 
Er kätte also erst anf 58 ziehen, nnd nur dann, wenn 0. nach 33 
8<lktrnit dttn Machsug anf.50 gehen müssen. 

Dm die Wi€htu[keit dieser Regal noch besser einmiehen, betrachte 
m^ die Portio anf Fig. 10. Mro. 2, Tab. XIO. So gleichgültig der 
^8. R anf 5i artdiaiiit» se verliert er dadurch mehfr die Partie, statt 
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AtSs R auf 02 oder 64 >ielleidit Rtmis bewirkt. Denn das Spiel von 
S> Terschafft dem Feind 3 Angriftspunkte : 
1) In der Mitte auf das entscheidende Feld, oder P anf 90, deisen 

einziges Zngangsfeld 29 ist 
2} auf dem rechten FUi^el» wo 82 das entscheidende Feld ist, itden 
dann P von 31 yofgehen kann, und dadarch P TOn 48 nnd 80 vcr* 
loren geht; Einziges Zugangsfeld hier ist 24. 
8) Auf den P von SS, um den von 45 cur D su bringen. 

Wir hingegen haben wegen Minderzahl der P , nnd schlechtsrer. 
Stellang nnr 2 Attaquen: ^ ' 

1) auf den P von 22 iiber das entscheidende Feld 32. 

2) anf die P von 28 und 36. 

Man folge nun diesen AnG;riflenf nnd zwar erst dem letzten. Um 
P von 44 D zn machen , sina 15 Ziise nöthig , dagegen bedarf der 
Feind nur 12 , um P von 40 durchzuführen. Der Angriff verfillt also. 
Beim andern ist mehr Gleichheit , denn P von 80 ist in 10 Zügen D, 
P von 45 aber auch , und zwar mit dem Vorzug , da. S. immer erst R 
auf 82 oder ^ ziehen mu£s. Mit den Angriffen ist es aUo nidiU, 
und nur auf JRemis zu spielen. 

Die feindlichen Attaquen betrachtend, zeigt sich, dals er beide 
entscheidende Felder, 30 und 32 in gleichen hier 4 Zügen erreichen 
kann , so wie auch die dazu führenden Zugangsfeider 29 und 24 in 3 
Zügen. Die Möglichkeit . der Bemise hingt §Iso von der Möglichkeit 
ab, den R von 63 mit Nachzug, oder, als zuletzt gekommen, auf sein 
einziges Zugangsfeld 39 nach den entscheidenden Feldern 30 und 32 




Befände sich nun ein Unterschied im- Abstand der beiden AngrifTe, ! 

oder könnte wie hier, der R von 5 auf verschiedenen Wegen die Zugangs* .i 
felder erreichen, so ist begreiflich, dals S. doch nie sein Zugangsfdd mit 

Jen Nachzug besetzen wird, wogegen S. das seinige im Vorzug bezieht. ; 

Betrachten wir also nun das Spiel von 6- Er sieht, ^£s SB* dorch 
den Zug R auf 62 oder. 64 sich das Zuletzdcommen auf 38 sichern 
will , und bemerkt, dafs , wenn er gerade auf seine Zugangsfelder loi ^ 
geht, S. ihn immer am Vordringen hindern wird. Damm spielt er: 

1) e. R auf 14 oder R anf 12. 
ffi. R auf 55. „ id. 

2) el R auf 15. „ R auf 19* 

S* R anf 46. ^ R mag nun vor od. zurück gehen ^ er kommt 

immer zu früh od. ear nicht a. 39. 
3); 6« R «auf 16, und kommt S. nun zu früh oder gar nicht nach 39. 
Es sind daher in beiden Fällen die Entscheidungs - Felder doch 
für ihn verloren, d. h. wenn (5*. aufmerksam ist^^nnd nicht gerade 
zn geht 

So zeigt sich, wie gntes Spiel nnd richtige Berechunng anf beiden 
Seiten nothwendig ist, am sich gehörig in vertheidigen, oder seinen 
Vortheil in bdiaupten. 

Zweiter Fall: Um ein FM in Beeits t» nOmm^^lu^ ^ 
euM KSnij^'tü»M, tfer andere nur ein Zktgange^ Feld. Letzterer ma& 
verKeren, siehe Fig. 11. Nro. 2. Tab. Xlil», wo- 32 das entuMdöi^ 
fSr S« i^er nur 83 , f&r Cf. dagegen 23 und lU ,' KngUigs* Pdl i^ 
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(bei dtf SCelloBg R auf 23 vnd 38, P auf 21, 29» 31» und 31)« S. hat 
liicr im Nachxug sein Zugangs- Feld besetzt, aber 6. bezieht nun sein 
•adres auf 24, und es mab nun .R von 39 zurück, wodurch er seine 
P auf 29 und ^7 -verliert, @. dagegen den Ton 21 oder 31 durchbringt 
' Dritter Fall» Beide Könige /toben 2 Zugangs" Felder zum 
iniieheidenden» Bei gutem Spiel von beiden Seiten Memiue, Yersu- 
ehen kann man den Gegner zu einen falschen Zug zu verleiten, um 
ikn dadurch eins seiner Zugangs - Felder zu berauben , was alsdann 
entscheidet Siehe z. B. die Partie auf Fig. 12. Nr«. 2. Tab. XIII. 
Hier ist Verlust oder Erhaltung des P auf 38- Gewinn oder Verlust Ae% 
Spiels, folglich 37 das entscheidende Feld^ die ' Zugangs • Felder fcir (S. 
23 and 31, für SB. 46 und 54, Zöge nun : 

8« R auf 48, dann müfste 
* 6. R auf 30, und das Unentschiedene des Spiels fällt gleich in^ Auge. 
Wena aber gespielt wird; 

1) S* R auf 54, und nun 

6* R auf 30, so ist sein Zugangs- Feld' 23 fSr ihn unbrauchbar. 

2) S. R auf 46 gewinnt nun das Eutscheidungs - Feld. Geht indessen 

6. nach 23 und «31 hin und her, so zeigt sich die Remise klar. 

Vierter Fall: Beide Könige hohen mehrere Zugänge - Felder, 
Wenn hier der.vertheidigende R kein Mittel findet, durch anhaltende 
Opposition den Gegner von seinen P abzuhalten, so mufs er verlieren. 
So wird 8, in Fig. 11. Nro. 2. Tab. XIU. in der Stellung R auf 11 
und 15, P auf 27, 35 und 43 durch den P auf 43, sowohl im Vor* 
ab Nachfug gewinnen, weil dieser P die Opposition von @. bricht, 
wie man leicht sehen wird. Dagegen ist bei der Stellung in Fig. 13. 
Nro. -2« Tab. XIII. R auf 12 und 14, P auf 26, 34, 42, 9B. mit dem 
VorzQg Bemis, da @. die Opposition festhält. 

Es ist einleuchtend, dafs G. 'seinen R auf 12 nur darum gesogen 
hat, weil er ^egrifC, dals Attaque der P für ihn Verlust ^iy;in würde, 
ifsok er konnte nie nach 42 kommen, oder S. kam auf ;27, und brachte 
P voa 34 zuip D. Ist indessen SB* jetzt so unbedachtsara , und spielt, / 
itott mit R auf 14 und 22 hin und her zu gehen, folgeudermafsen: 

1) R R auf 22. — S. R auf 20. . 

2) IB. R auf 30« — ®. R auf 28. 

i) S. R anf 22 oder R auf 33. * 

@. R anf 36« „ R auf 36. 
4) S. R Mf 21. „ wie er will. 

6. R auf 43. „ R auf A3 nimmt beide P und gewinnt 

3) S. R anf 28 verliert beide P und Partie. 

Man folgere sich aus diesem Beispiel die, Regel, nie in solchen 
nieii von den Feldem-z« weichen, auf denen man nichts lu befiirch- 
leahat 

Fünfter Fall: Die beiden Könige sind in einer Stellung y dafs 
^^m Opposition statt finden hann^ Z. B. in der Stellung R auf 26 
iia< 38, P aaf 28 und 36, Fig. 1. Nro. 1. Tab. XIV. Was wäre hier 
^ h^ Spiel , den feindlichen P angreifen , durch R von 38 anf 28, 
^>te den eignen vertheidigen durch R von 38 anf 45. Untersucht die 
B>Mieldvngs* and Zugangs -Felder, nnd es ersieht sich, dafs keins 
von beiden geschehen muls, denn entscheidend sind 28 oder 36. Zu«- 
~gs- Felder an 2a sind für S. 29 und 21, für C 18 nnd 20, in 36 

S. 45 und 44/ für 6. 36 und- 43* Om aber diese Zugangs -Fel- 



s 



V 



- 80 -- 



4er in besetien» haben beide R immer swei Felder oßeii, nebmlidk ft 
90, 38 oder 4ß, @. 84, 42 oder 18. Derjenige also , der toent eioca 
feiner 2 Weee nnbraachbar macht, verliert Geht also B« R auf 29, s6 
beraubt er sich des Weges über SO, und yerliert den P von 36, da 6» 
durch R aaf 35 als anleUt gekommener das Besetxen des Entscheidongi- 
Feldes 28 unmöglich macht Zieht IB. R auf 45, so verliert er St» 
Weg über 40, und 6. mit R nach 35 gehend ist anletst gekommener 
Biit Bezug auf 38 das er besetzen wird , and wo S. nur dann nodi 
Remis machen kann, wenn er mit R auf 53 geht S. kann also aicbn 
anders spielen, als R "auf 30; fällt nun iS« in den Fehler, angreifeo 
oder vertheidigen in wollen , und geht nach 35 oder 19 , so sö'ge 8* 
nach 29 upd eroberte 28« Er darf also nur nach 18 ziehen, wo dami 
die Partie remis bleiben wird. Ständen indessen die R nm|ekekri| 
d. h. R von 6. auf 38, und ^R von S. auf 28 , so gewinnt der Vorsag, 
wenn er in der Diagonale angreift , also 9B. R von 28 aof 19 , ma 
mafs, um den P von 28 zu decken^ ®. ziehen R von 38 anf 37, worauf 
S« R von 19 auf 27 ziehend, als zuletzt gekommen, 28 besetzen wird. 
Ständen die R anf 21 und 45, jeder neben seinen P, so würde nr 
dann derjenige verlieren, welcher im Vorzug rechts oder links seitwärti 
spielte (was zn untersuchen wir als Debung in den gegebenen Regela 
dem Lernenden überlassen). In diesem Fall gebe man rückwärts und 
nehme die entfernte Opposition^ oder vorwärts, also hier R von 4S inf 
88. Nimmt der Feind die Opposition^ und geht R von 21 anf 22, lO 
gehe. 8* ruhig nach 38, denn (S, kann das Uebergangs - Feld 29 nickt 
besetzen, wegen P auf 38. Gäbe er nun die Opposition auf, und sögi 
wieder nach 21, dann nähme ffi. durch R von 38 auf 31 im folgenden 
Zog Contra' Opposition y und P auf 28 wäre verloren. Ständen die B 
«nf 7 und 83, dann hat der im Nachzug verloren, oder macht hödisteaf 
remis, es spielt dann: SB. R von 83 auf 55 nimmt entfernt^ Opposi^ 
wodurch er, Meister der Reihe 33 — 40 werdend, darauf die so eben 
erwähnte Contra^ Opposition bewirkt und gewinnt, wenn S« nicftt dvrdk ] 
das Besetzen von 12 Remu machen kann. Ständen die R anf 4 und % 
so würde das Spiel immer anf eine der schon abgehandelten Stellnngea 
xnrück kommen. Ständen die ,R umgekehrt, d. Is S. R auf 4, nad ft 
R auf 80, dann ist einleuchtend, daCi der Torzng gewinnt. 

Siehe nun die Stellung in Fig. 2. Nro. 1. Tab. XIV.; so »igt 
•ich, dafs derjenigie, der seine P vertheidigen will, -verloren hat, deoa 
es kann C sein^ P nur auf 11, 12, 13 vertheidigen, aber nicht dfe M 
S. zugänglichen Felder 19 und 21 besetzen , daner 20 immer für A 
verloren geht, nnd natürlich auch 27. Derselbe Fall findet auch statt, 
wenn SB. seine P decken wollte« Bei solchen Lagen müssen also beide 
Theile angreifen, und würde alsdann Vi* mit Vorwog gewinnen, da seüi 
P von 28 näher zur D steht, als der von 27« Beim Nachsog vir^ 
das Spiel remis, indem beide P D holen* 

Sechster Fall: Mn Bauer und JSÜönig gegen König* 

Bei den entschiedenen Matts Nro* 5. (Fig. 8. Nro. 2« Tabr XIj 
sehen wir, unter welchen Bedingungen der P matt machen kann* Hier* 
aus folgt, daCs es Stellungen geben mnls, wo diese Bedingung lu^ 
möglich sind, oder verhindert werden können» Das dasn n5thi«e SfUl 
labt sich jetzt doreh das bisher Erläuterte erklären f «nd Regm daflr 
ableiten. In Fig. 2. Nro. 3. Tab. XI. haben wir die SteUmig vifi'i 
wiesen, in welcher es beim Vonog für S. nnthoAlidi iat« des P v^ j 
14 zur D sa bHngen* Es kommt als nur darauf an ^ an ulentch«^ ' 
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ob tu n^giidi idy diese PotMoiii so oft man ihrer bedari^ sa beireift« 
tteiligen. Besetxen des D- Feldes ergiebt sich dabei. als QnerlSfsIiche 
Nathwendigkeity aber wie? Gleich hingehen, nein, denn da man doch 
nicht daraaf stehen bleiben kai|n , so würde der Feind , mit R nnd P 
aof die vorletzte Reihe kommend , alle Zagangsfelder zn diesem Feld . 
abschneiden. Festhalten der Opposiiion gegen den R| aber mari ye^^ 
licrt sie doch immer » da er frei Spiel mit dem P hat. Das einzige 
wss also übrig bleibt , wäre: Opposition gegen den P nehmen; denn 
maa betrachte die Stellang in Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIII. R aaf 38 nnd 
i^ P auf 47« Was soll @. spielen? R aaf 40, dann geht S« anf 62; 
zidit 6. nun den P, so besetzt S* das Feld der D, nnd wir haben die 
Stelliiog von Fig. 2. Nro. 3. Tab. XL Da inzwischen die Regel des 
O^MWsi^ii« - Neomens gegen den P Ausnahmen leidet, wie s. B. in der 
Stelliing Fig. 5. Nro. 2. Tab. Xlll. R aaf 43 and 00, P auf 44, wo 
6. P auf 52 zieht, and R von 60 nach 63 zwingt, ihm alsdann darch 
RanfM, die Rückkehr nach 60 abschneidet, obgleich dieselbe Stel- 
lang aar nm eine Reihe vorwärts JRemia bewirkt (was wir den Leser sa 
natersocben bitten), so ist der sicherste Weg zar Berechnang der' 
Möflicbkeit oder Unmöglichkeit das B- Holen xa verhindern, das 3te 
Feld vor dem P zu beobacht^sn; kann ich da meinen R hinsetxen, nnd 
der Gegner nicht OpposiHon nehmen , sq» bringt er seinen P nicht cor 
D, Um dies nun za bewirken, moCs ich meinen R keiner Opponiion 
Uos stellen (der feindliche R stände dann aaf einer Reihe mit dem P^ 
«ttl er da die Opposition doch wieder anfseben mnis), sondern im 
Gegendieil sie nehmen, nah oder entfernt, sooald es anseht. — -^ Wenn 
man nun den 14ten Fall $. 6. nnd dasn gehörige Figar betrachtet; 
so wird sich ergeben , dals anf den daselbst angesehenen Feldern das 
Sie Feld vor dem P zu erreichen ist, ohne dafs der Feind Opposkian 
acbneo kann. Stände der P nar noch 2 Schritt von D , so denke man 
ikb sein ates Vcn'feld anwesend; ist es anter der angegebenen Bedingong 
CTOchbar, dann bleibt das Hemia sicher. Ilaben wir nan diese otel- 
hog erlangt, dann ist, um sie zu behalten, weiter nichts n^thig, als 
ibvediselnd dem R and P gegenüber hin ond her zu ziehen. Um nan 
dai P sicher darchzubringen , wenn es seinem R gelangen ist, den 
Feind aaf dem 3ten Vor -Feld nnter Opposition zu li^ehmen, so maCi 
der B dann glcnch so weit nach dem D-Feld zu gehen, als ohne Ge- 
^ für den P thunlich ist, diesen alsdann nachrücken lassen, bis er 
^ntder sicher steht, und dann mit Yorrücken des R fortfaliren, damit 
dieser das Besetzen des D - Feldes hindert Versuche in allen mögli- 
' eben SieUnngen werden den Leser von der Richügkeit dieser Regel 
i^eogen* Bei T- Bauern ist keine, so grolse Berechnang nötfaigy 
denn wenn ich da anch nar im letzten Zug das D - Feld besetzen kann, 
so ist der P aufgehalten » stände er selbst dicht davor. Soll daher der 
^durchkommen, so mnfs sein R das Feld neben dem D-Feld be-^ 
en k&men, denn ist ihm dies unzugänglich, so kann er seirj^m p 
im Plati machen, um D zu holen. Beachtung der Stella:2i^ Fig 6 
2. Tab, XI, R auf 8 und 23^ P auf 32 wu'd dieses anschaaiich machen! 

^Siebenter Fall: Feräoppeke Bauern und Konig gegen König 

'ianoi immer; denn obgleich in Fig. 3. Nro. 1. Tab. XIV. R auf 

la TOftheühaftesten steht zum JPat gegen R auf 19 und P* auf 10 

^mk er doch , da S. jetzt P von 34 ziehen kann, nach 9 weichen! 

'idea aber die P anf 14 nnd 30, dann w'ire R auf 6 pai^ S. spiele 

er wolle, R ton 23 nafÜi 22, od. K ton 80 nach 22. Hätte S. aber noch 
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freiei Spiel anfiieHent , s, B. G Mif 42 ^der P auf M« dann würde tr 
doch gewinnen. Bleibt aber dem Gegner aach ausser seinem R nodk 
frei Spiel ; so könnte er iwar den r von. der D abhalten , aber dit 
'geiwnngene Unbeweglichkeit seines R würde nns Vorlheiie geben, dit 
wir,' diese Stellung hei Zeiten roraossehend, adion frühzeitig hätteo 
irorbereite^ können ond müssen« 



Fünftes Kapitel. 

Spiel 4er entschied«; n^ n Matts. 



««W0«i 



§. 1. 

JLm ersten Cap. $. 5. Pag. 28. snb 1) haben wir gesagt^ dafs die Falle, in 

denen das Spiel, die Stitcke möchten stehen wie sie wollte n,^ immer 

'entschieden sei, bestimmt wären, und nach gewissen Regeln gespielt ve^ 

den müssen. Wir wollen hier diese Fälle abhandeln, nnn das Spiel <]ieser 

\Matt8 angaben, das federn Spieler bekannt sein mufs, om es jedenek 

'ohne Anstefs bewirken zu können ; denn der Gegner , bei nns gänsGdit 

Unsieherheit in diesem Fall bemerkend, würde von dem jedem Spieler' 

sustehenden Recht, sobald fiir ihn keine Möglichkeit ' des Gewinnstei 

-mehr besteht^ tora Feinde verlangen zu dürfen, da£s er die AnziU 

Ziia;e bestimme, binnen welchen er matt setzen will, Gebrauch madieB^i 

uira wir oftmals genöthigt sein, den regelmäüsigen Gang des M^^ 

•nicht kennend, eine sicher gewonnene Partie aufgeben zu müssen. Die 

'Kothwendigkeit dieses Rechts wird jedem einleuchten ; denn weaa idi 

'in einer Lage bin, wo mein Verlust unvermeidlich, und der Geriaa 

'des Gegners entschieden, oder nichts anders als Mefmse lu erwariM 

ist, so wäre es höchst ui^illig, wenn ich Zeit und Anstrengung aaven- 

^en sollte, um so hinge es dem Feinde beliebte zu spielen, bis es ibit 

sufällig gelänge das Jilatt zu entdecken, oder sich su überzeugen, er 

könne kein Mail machen. Darüber könnten Tage^ vergehe, lü ^ 

«em Falle mufs er eine Frist bestimmen, binnen welcii^r er nutk 

Matt setzen will; ist diese Frist, dhe den angenommenen Gesettca 

zufolge nicht über 50 Züge betragen darf, verstrichen, so wird d« 

Spiel als unentschieden betrachtet. Kenne ich nun den sichern GM 

'des entschiedenen Maitß nicht, so kann der Gegner sehr leFcht dnrdl 

aufiHerksames Spiel die von ihm verlangte . Frist ohne Erfolg dttrcB^ 

8piOJ<^ 9 tind ibh muls mit Beschämung ein von allen Spielern* aid 

Zuschauern, selbst vom Feind anerkannt gewonnenes Spiiel remU geb«^ 

Man mache sich also die hier angegebenen Spiele vollkomnteii zn et^ 

nnd zwar hauptsachlich die Regeln, welche dabei .zu beachten «ind, nzi 

durch deren Anwendung auf die jedesmalige läge und. Stellung dal 

Resultat zn erlangen. .'Vi 

Im zweiten Cap« beim Eöni^ Pag. 34 ist bemerkt, dafs er in je^en^I*«^ 

die Stellung der Stucke sw wie sie wolle, mit der D, eineUr X 

oder den zwei L den feindlichen R allein mcUt setze^ liier findet ^ 
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MT kflne Bimdurs^nkung «tdü, daher wir diese MniU taetui abhan* 
dein wollen* 

Als Hanptregel, bei allen entschiedenei» M€Ut9 mit 1 oder 2 
Stocken ansaer dem R beachte man, dafs es nur in einer Ecke, oder fcöcb- 
steiu auf einer Randreihe, nie also' aaf einer andern Reihe bewirkt wer- 
den kann, dafs folglich der Mettt setzen Wollende anfangen nrnfs, den 
Gegnernach dem Rande, und dann ist es nöthig nach einer J£cke zu trei- 
ben, ehe er an das wirkliche Mait *^ zu denken braucht. Der Gegner 
dagegen mufs immer trachten die xMitte zu hphen, oder wieder au gewinneov 
oder vom Rande weg, oder aus den Ecken zu scblOpfen« Diese Regel 
giebt die Grundlage zu jedem Matt und des Spiels gegen dasselbe. . 

1) Matt mit der Königin. 

Stellang des Spiels ,- siehe Tab. XL Nro. 1, Fig. 1. (diese Stel- > 
lang Ist durch bljndcs Setzen der Stücke auf das 'Brett ent- 
standen , was jeder thun kann, der etwa das 31att aus einer, 
andern Stellung versuchen wollte. Nur wenn eine gesetzwidrige . 
Positio^ durch das 1)Jind Aufsetzen entstände , etwa die 2 R 
neben einander, oder der R von @, neben der «D, miifste sie 
etwas abgeändert werden.) 

1) S. D auf 41, um den R nicht über die Reihe 41 — 4S zn lassen. 
(5. R auf 36, um in der Mitte zu bleiben, und siVh vom R von 98. zu 

entfernen, da er nun in dessen Nähe matt werden kann; 

2) S« D aaf 42. um den R wieder zurück- zn zwingen. 

C R auf 37, ging er nach 29, so folgte ihm D auf 35, und so 

immer weiter, je näher er dem Rande zu söge, um 
ihn zuletzt auf der Rnndreihe festzuhalten, ' 

3) S* R anf 55, am ihn heran zu ziehen. 
@. R aof 36. 

4) S. R auf 46. 

6. R auf 29, da er die Mittelrdhe verlassen mii&; z($g er aaf 27, 

würde R ihm auf 37 folgen. 

5) 8. D anf 35, um R von der Reihe 33 — 40 abzuhalten. 

6. R auf 30, zog er nach 20 od. 22, dann gilt das beim 2ten Zog 

Gesagte. 
€) S. D anf 28 ßchach, um R eine Reihe zurück zu treiben. 
6. R auf 23. 

•) Den Begriff des Matt^ nach einem allgemeinen Grundsatz zu defini- 
len, iLanii man sagen 2 Der König ist inatt, wenn er auf »einem 
Standpunkt angegrätea wird, und alle aeine Ausgangs- Felder bestri- 
chen, d« h. von .andern Stücken ebenfalls bedroht sind. Da nun 
der R iy der Ecke' nur 5, am Kande 5, nnd sonst überall 8 Aus- 
gltnge hat, so folgt daraus, dafs zum ersten Tfatt weniger Kr'iJte 
als zum zweiten, imd zu diesem weniger als zum gten verwendet 
zu werden brauchen (unter Kräfte sind *u verstehen die Stücke 
der versclüedenen Classen nach ihrer Wirkung). Die uns zu Ge- 
bote stehenden Kräfte bestimmen also die Möglichkeit dte^ zu geben- 
den Matts, es sei in der Ecke, am Rande oder in der Mitte» (Da letz- 
teres nur mit den a Hauptstucken D und T oder beide T zu bewir- 
ken ist, aber auch sehr leicht ins Auge fällt, wie solches auszufüh- 
ren siei , so lassen wir dieses unbeachtet). Es ist aber nicht genu^» 
dafs das Matt möglich sei, wenn der R am Rande oder in der Ecke 
steht; die Kräfte müssen auch hinreichend sein, ihn dabin «Wtoßcn 
zu können. Da dies indestsen nur geschehen kann » datch Stucke 
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7) A, R auf 88. — 6. R au 28, s((ge er a. 84, «o gifigeI>a.8l«A 

8) S. D auf 80 9chack^ um R auf die Reihe 8—- 16 sa iwiogea. 
C R auf 18, tdge er anf 15, co gin^ R auf 31» 

8) B* R auf 28, nm den Feind wieder eine Reihe zariick ni dräogau 
C R auf 4, ging, er anf 8, würde IB* denselben Zug thon , und 

10) S» R anf 20« — -• C R auf 5. gleich maU anf m^cd. 

11) 8. D auf 12«cA. — 6. R auf 0. 

12) S. R auf 21* — 6. R auf 7. 
Id) 8. R anf 22. 

e. R auf 8 oder R auf 8, 
14} 8. D a. 4 matt. „ D anf 15 matt. 

Man sieht aus diesem Beispiel, was sich auf verschiedene Art, aaf 
welcher Rand -Reihe man will, ausführen läDst, dafs die einfache Regel 
dieses Matt9 sagt : mit der D den feindlichen R hinter eine, dem Rand 
am nächsten liegende Reihe su halten, dann mit dem R so nachiurockeii, 
dafs der Feind dadarch, odpr durch ein Schach von Reihe cn Rohe 
bis^ an den Rand getrieben wird , wo alsdann das JUatt sich Ton teilest 
seigt* Die vom Feind verlassene Reihe besetzt man gleidi mit der B, 
wo er solche alsdann nicht wieder einnehmen kann. 

2) Matt mit den Thurm. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 1. Fig. 2. (auch dardi 
BImd - aufsetzen entstanden») 

1) S« T auf 41, um R von der Reihe 41— -48 abzuhalten^ 
G. R auf 88, um den T anzugreifen. 

2) 8* R auf 55 steht nun im Springer - ^g vom R , und moCs diese 

Stellung zu erhalten suchend 
(B* R auf 87, ging er wieder nach 38, so gäbe T achach anf SS, 

8) 8. R auf 54. — ®. R auf 38. und er müfste gleich die Reihe 

4} 8. R auf 53. «— Q. R auf 35. verlassen. ' 

5) 8. R auf 52. -^ e. R auf 34. 

8) 8^ T auf 48. 

e. R auf 38 oder R auf 35. 

7) 8. R auf 51. „ T auf 47, um den R zu nehmen der O^* 
S. Rauf 34» „ R auf 34. zu zwingen od. nach 33 zu treiben, 

8) 8. T auf 47. „ R auf 51. ' 
@. R auf 33. „ R auf 33. 

8) 8« R auf 50. „ R auf 50,' jetzt mufs <5* Opposiücn nehmen, 
oder gleich nach 25 gehen, wo dann T auf 99 die Reihe 
33 — 40 für (S* schliefst. 



zter Claiso; so ist immer zu jedem Matt wenigstens eins die^r 
Stücke erfoderlich* -* Die .angeführten Spiele können alt Beweise 
dieses Lehrsatzes angesehen werden. 

VyUre es möglich, von allen Züeen auf diese Art Lehrsätte oder 
Axiomen aufzustellen, vom ersten tiis zum Matt -Zug*, dann liesse 
sich hegreifen, es sei ausrührhar das Schach mit mathematischer 
Oewifsheit zu berechnen. Die unendliche Menge iron Combinsu»' 
nen erlaubt dies aber nicht, daher denn weiter nichu g®^'^? J[^'' 
den kann, als mit Ausnahme der enuchiedenen Matts auf empiri^ 
Art durch Beispiele den Weg su weben, und dann ferner wi rsi* 
sungigabe der Spieler zu überlassen * di^ gegebenen und erlSotfftsa 
Regeln in Praxia mit nöthiger Modification gehörig ansttweadeiu 
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9. ft auf «4. 



JS 5 B ."/^ «oÄ. -r ®. R *nf 27, löge c, a. 28 od. 2«, ,o folgte 



« £• J *"^ 'f "^'^ »"^ ** ' '«g« er auf 28 , so ginge T 

M) S. R auf 45. — ®. R auf 32. aaf 84. ^ 



s 



1«) S. H auf 4«. - ®. R auf 31. 

17) S. T auf 34. — (S. R auf 32. 

JS5'5i*°rll" r ~f- ?^"f 31 "»^'»«QÖi^/«». wieder nehmen, 
la) «• T auf 26 *cÄ. -RR auf 23, besser auf 22, wo ffl. alsS 

«M «A n j. -t *"^ 39 geht 

20) S. R anf 40, hesser auf 38, inaem er dann schneller Schach hie- 

ten kann, indem ®. nach 24 mu£s, um nicht gleich 
Opposülon 2u nehmen, 
ft geht fctit wieder nach dem T zu, und wenn er auf 19 kommt, 

ist R von ffi. auf 37 gekommen, dieser geht nun mit 
T auf 32 „ und es findet dasselbe Spiel statt, wie» 
auf den vorigen Reihen, wodurch @. auf 11 ge- 
«wungen wird, und ffl. mit R nach 28 folgt. (5. 
ruckt wieder nach dem T , den er auf 14 einholt 
». ist inzwischen mit R auf 28 gekommen, und 
spielt nun: 

5. T auf 17. — CR auf 13. 
, S. T auf 18. — 6. R auf 14.' 

«J S. R auf 29 folgt deml R im Springer- Zug, bis S. Opposition 

nehmen mufs, wo T dann ScJiach auf 10 bietet, und 
^ R nach der Randreihe auf 7 oder 6 gehen mufs, 

wohin S* mit R auf 22 folgt 5 angenommen also, ®. 
sei auf 8 gezogen, so spielt er nun : 

6. R auf 5. 

4) S. T anf 8. — 6. R auf 4. 

«) S. R auf ^i. — 6. R auf 3. 

6) & R auf 20. — e. R auf 2. 

1) 8. T auf 18. — ®. R auf 3. 

•) » T auf 15. — «. R auf 2. 

») S. R auf 18. — CR auf 1. 
1») ». R auf 18. — «. R auf 2. 
11) S. T auf 7 maJtU 

^ Es hätte In dieser Stellung auch spielen können nnd eieenilich 
ipielen müssen: ^ 

1) Ä T auf 82. — ®. R auf 47. 
i) «. T auf 8. — e. R auf 39. 
«) ». R auf 55. — «. R auf 31. 
4) 8. R auf 48. ~ ®. R auf 23. 

K) & R auf 37, wo alsdann da» Spiel nach der Regel noch schnel- 
ler in £nde geht, 

Ke Regelmäßigkeit dieses MattB ist klar. Mit dem T schneidet 

I ?* ^«n Feind von der ihn am weitesten vom Rande entfernenden 

'Mac ab, folgt ihm mit R immer im Springer -Zug, bringt den T, 

I ^ ihn der Gegner ankeift ^ auf die entgegengesetzte Seite seiner 

"<w, nebt tann die Springer -Stellnng des R wiflder sa gewuuMi, 



- « - 

folgt dem FcJnd darin- Ms an dea Band, wo er gctwUBgcn ül, ia die 
O[W08. tu rucken, bietet nun icltach mit T, w« den Fetnd xWin^ ctafe 
Reüie näiicr nach dem Rande m gehen, wiedcrhoU daiseJbe Spid tot 
Reihe lu Reihe bis an die Randrethei wo endlich, da kein BÄrja^f 
mehr da Mt , das Mait erfolgen mufs. Nähme der Gegner früh« 
OppoMÜony als bh ihn die Stellung am Rande daza nöthigt, so erfol- 
gen die ScJiacJis und das Matt aoä früher. 

3) Matt mit den zwei Läuf^rn^ 

Stellunff des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 1. Fig. «. (ist auch mit 
• Bund - Au&etzcn entstanden.) 

t) S* I' von 36 auf 29. 

C R auf 27 oder R auf 44. 

2) S. L V. 19 a. 87. „ h von 19 auf 28, wo alsdann das Sy\A mj- 

selbe bleibt," nur auf einer andern Seite. 
6. R auf 35, er kann jetzt die L nicht mehr angreifen, noch eioc 

andere Rand -Reihe, als 1 — 57 erreichen, 
sondern findet sich in einen Raum einge- 
* schlössen von 32 Feldern, 

3) ®. bringt nun seinen M so heran , dafs er damit auf 44 zieht, 

*wcnn ®.'auf 27 steht, der nichts besser lic- 
hen kaim, als auf 35 und 27 hin uqd h^* | 
©. R auf 34 oder 26, ging er auf 19, so folgt R auf 35, aa«! ! 

das Matt findet auf 1 statt. | 

4) 9B. mufs nun den Raum, worin @. sich bewegen kann, verengen» 

und spielt dazu L von 29 auf 36. 
6. R auf 42, steht er auf 26, thut JB. doch denselben Zug, i»<l 

bringt den R auf 43, wenn C gleich auf 
25 oder ^3 zieht, oder thnt den Stcn Zug, 
wenn S. R auf 34 geht 

5) S' I^ von 37 auf 28 scJtach, 

6. R auf 34, und ist nun auf 6 Felder eingeschränkt. - 

6) S. R auf 51, um 43 zu gewinnen. 

®. R auf 26, zöge e^ auf 41, so bringt SQ. die L.^eich auf 4dii*^* 

7) 9B. R auf 43. — S. R auf 33 oder 25.. b diesen 

Fall bleibt der folgende Zag derselbe, aher 
statt den 9ten thut S. dann gleich, ben 3i0teiK 

8) S., L von 28 auf 35. — ®. R auf 25. 

8; S. L von 36 auf 27^ wodurch 6' auf 33 und 25 beschrankt ist. 
e. R auf 33. 

10) S. L /Von 27 auf 18» nm 6« nach da- Ecke von 57 zu treiben« 
e. R auf 41. 

11) SB. L von 35 auf 26, — «. R auf 49. 

12) m. R auf 51. — e. ft auf 41 oder 5t* ' 

13) SB. L von 18 auf 27 €c7tach. — ®. R auf 48. 

14) SB. L von 26 auf 35 achach. — (RR auf 57. 

15) ffi. I- von 27 auf 36 matt. 

Auch hier ist die Re^el deutlich s die L so in der Mitte fQ^ai^l' 
mensaciehen, daü der Feind an eirter Seite* eingeeftgl wird, und dn! » 
nicht angreifen kann; dann den R (im-an g^ogeift^ imd niuri mit^ .^ 
.aearfiiilfe dcA Rianm des Gegners xmnket enger gamidit , bis tf "^ 
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te B«idreOie ^n( 2 Fdider besdiränkt ist, aon ihn am Bandls hin b» 
to eine Eck« gf triebe«, ufo sieb alsdann das ilfo^/ von seilest zeigt 
.Mail vob aar avfmerlsaoi sein, durcb voreilige. Ziiee nicht Pne z« 
«flUcha^ und boim Ziehen der h achten, dafs der. Feind sie nicht an« 
gitife%Bocb Mr. Seite entnuschen kann* 

Die )mf aiic;egebenen MaU9 Mnd darehans keiiler Einsdiräiiknng 
milenpOrlbn, *bei den folgenden, zwaxi anch eotschied'eiieo Matts^ finden 
indessen Stellungen statt,' wo sie nicht, zn bewirken sein wärden. Da 
aber diese Steltungen nur durch äusserst schlechtes Spielen herbeigeführt 
werden kän'taen, und 'doch immer vorausgesetzt werden mufs, dafs die 
Spieler keine AnfSinger ebne die mindeste > Uebersicbt sind , so lassen 
sich anck diese il^o^« aIs ohne Einscbrädkung auszufuhren .betrachten. 

§• 2. 

Im 2tell Capitel Pag. 33. und 34. haben wir gesehen , dafs ein 
Läufer mit jedem Stück 2ter und 3ter Ciasse (die dabei bemerUe Aus- 
nabme abgerechnet) nnd seinem R den feindlichen R allein maii setzt. 
l^iti giebt also folgende Matts : 

1) Maii mit einem Laufer und einem Miit^\^.Pion, 

Stelhmg des Spiels, siehe Tab. XL Nro. 2. Fig. 1. (ß\cBt Stel- 
lung ist wohl eine der ungünstigsten, denn dcf P muCi D 
holen anf entgegengesetzter Farbe des L.) 

1} S' li auf 44. — S. R auf 34. 

2) 8. R auf 51. . ^ 
6. R auf 33 oder R auf 27 oder 'R auf 25. 

3) 8* R auf 43. „ derselbe. „ derselbe. 
6. R auf 25« „ R auf 18. „ R auf 33. 

4) 8. P a. 34 8ch^ „ derselbe. „ R auf 35. 

6. R anf 18. „ Ra.ld. „ R auf 25. i 

5) 8. R auf 35. „ P a. 28 scfu „ R auf 27. 
e. Ba.l7oiLRa«18.R auf 18. „ R auf 33. 

8) Bfc R a. 27 «cA. „ R auf 35. „ P auf 34, der nun D wird, da 
.6^ R anf 0. . „ Ra. 87Od.lOod.ll. (^ nach 41 muf». 

1) 8. R auf 18. „ R auf 27 bringt dann L auf 37, um 10. in 
>9«..R 9jaX 2» bedrohen, und geht nun das Spiel zn Ende, 

rv wie in der ersten Spielart. 

8) Ü'. Tf anf 28. — 6. R auf 3. 

8) 8. L auf 30 Bch. — ®. R auf 2. 

10) 8. P auf 18. — ®. R auf 1. 

11) 8« ^ auf 10 9ch. .— ©. R auf 2. 

12) 8. Lc anf 3. — ®. R auf 8. 
' 13) 8. R auf 11* — (S. R auf 17. 

14) 8';P auf 2 wird D' und gewinnt. 

Ware die Stellung indessen so, wie die punktirten Stücle in 
derselben Fig. anzeigen , dann könnte ®. nie gewinnen , weil , was er 
aock lieht, & immer P nimmt Da aber niemand so schlecht spielen» 
und den P preis geben wird,.$o ist^ine solche Stellung nicht denkbar. 

Da e. nichts anders thun kann, als mit R vor dem P zu bleiben« 
■m »dieitfi jvOA D abzuhalten, so ergiebt sich die Regel bald> oehmiich 
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mit L die Felder vor den P cii bedrohen , Aidufch' 6» ittu B&ckii 
xa zwingen, al9dann mit R vorsngehen, und anf der Randrelhe JhntE 
den L den Feind lu nöthie^n, nach -der Seite des P zo weichen « wa 
unser R nicht steht, der alsdann auf der vorteilten Reihe neben ^ii 
P ruckt, diesen zur D macht, und nun Mait setsen kann. Man sorge 
nur, den R nicht hinter den P, sondern neben ihn ca bringen, dsmk 
kein Fat herauskommt, was der Fall sein wvrde, wenn im 12len Zog 
statt L auf 3, R nach 18 ging. 

2) Matt mit einem Laufer nnd einem Thurm*Sau$t<^ 
(der aber D auf dem Feld von der Farbe des L werden tnvüi*) 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nfo. 2. Fig.' 2. 

1) S. l^ auf 37. — ®. R auf 33. 

2) S, R Vi^ 50. — e. R auf 34. 

3) tt. P auf 41 8ch. — @S. R auf 33. 

4) SB. L auf 51 ech^ — S. R auf 25. 

5) S. R auf 42. — ®. R auf 2ff. 
6^ 9B. P auf 33 8ch. — @. R auf 25. 
Ti S- I^ auf 44. — @. R auf 18. 
3)^8. R auf 34* ^ ®. R auf 9. 
8) SB* R auf 27. -- e. R auf 10. 

10) S. P auf 25. — 6. R auf 9^. 

11) ».^ P auf 17. 

®. R auf 1 oder R auf 2. - - 

12) SB. R auf 18. „ derselbe. ' " "^ 
(S. R auf 2. „ . R «uf 1. ' 

13) SB« L auf 37. „ L auf 37 bcIiocJi, 

C R auf 3. » R auf 2. - 

14) ffi. P auf 3. „ P auf 8 Boliach. 
(5. wie er will. „ R auf 3. 

15) 9). P auf 1, in jeden Fall wird D, und gewinnnt 

Man sieht, da£i hier dieselbe Regel als beim vorigen Spid gi»? 
nur hüve man sich, wenn C auf 1 steht, den P nicht Att arf*** 
bringen, bis der L durch Schach den R von 1 gettieben. hatt^^n^^"" 
aonit die Partie Fat wäre. ' -^ 

Stande indessen das Spiel so, wie die punltirten SfiAe^d^«"» 
dann könnte SB. nie gewinnen, da @. immer den P schlägt, %*f!v! 
was er wolle. Es ist aber nicht vorauszusetzen, dafs jemand so fehUcnt 
spielen wird, nnd muthwillig den P Preis giebt 

3) Matt mit einem Laufet nnd einem Springet^^ 

Einleuchtend ist es, dafs Aie&Matt nur ia .einer Edte von dcrF^ 
des L statt finden kann. Das Zusammenziehen der Stücke von S* «^ ^ 
angegebenen Stellung Fig. 3. Nro. 2. Tab. XI. ist nicht zu hindern, und 
würde, wenn ®. an einer andern Seite des Bretts stände , in ^^^ ^ 
dem Richtung statt finden müssen, gäbe aber immer ein Siidicbes Spj«, 
nur nach eipem andern Rande hin. Erlaubt die Lage de» ^pW» ®°^ 
Zusammenziehung mehr in der Mitte, so ist ein früheres Ende w 
erwarten. Kann man eine der Positionen, wie sie Im Lauf dj»«» 
Spiels sich darbieten^ ohne vorherige Znsammensiehung erhalten, aaflo 



jl 4ies8 AMtKk« ' Mmp'verfiefe ittim ffi^ dai gaäee System aus d^n 

Äl^mul Wer dei Ueb«rMkk dies Ye«elii^U^en Ganges nickf voh- 
m in lLapf\M^ kttse sich nkhl diircft die HolTnung, das Jktai^ 
tShet baMxuBSSirwmi t^erldtea, das Spiet ^k' bfaskiren, denn als-i 
iatta irM geMbfilkli der ^egn^^r a*s der RleMme entwischen , und 
dii <^«A>ii> mebbtel ernennt wetd^n mSssen. Besser, einige Züge 
nekr gethan alt'nMijg wSre, nai den Feind ü^eh der Regel einzu^ 
idüiclüeilf Dis Sptei ^^tf 6^ ist leiett su b^^reifen^ er ühSts Suchen 
A OffidfD^ ttwgreifetf ^ «n wo nögKdi eine» su schlagen , oder die 
lOite xn halten, ^der eine EA^ iron der ent^egengesetaten Farbe des 
J» SB gcÜBfien» lind immier suchen vom Rand ade# der Ecke nach der 
Uto IQ eMkemine»« (Ist sein Gegner indessen nicht fest in seinem 
SfkU dann laan er aikiehi um ihn ztf verwirren^ sich ganz zuriick- 
sMicii, «nd durch Hin- und Her «Ginge immer wieder die Mitttf 
genisnei^ oder einea sndem Rand.) \ 

Ba dies ßfait mit unter die schweren gerechnet wird, so sind ix^ 
im folgteden Spiidleii (wenigstens ia A. n. B.) xa mehrerer Deutlichkeit 
lue Variationen angegeben , ajis deneil <ter Anfänger den Gang des 
S^ieb gelngsunr wird kennen lernen , um dicf Regel bei allen £iigeri 
des G^ers srnrenden zn können. 

JL SielloBg des Spiels, siehe Tab. XL Nro. 4^ Fig. 2. (WSre die 
Stcvung indessen so^ als die punktirten Stücke in Fig. 3^ 
Mrö« 3* l'ab. XI« zeigen, dann würde e* in jedeüFal) e«j^ 
Offidfr ftchUgen, und der Matt nicfit ausralühten sein.) 

C.Ra.22 od. R a. 15. — 2} SB. L. a. U. — (S. R a. 2^ (R r^O^ie 

2) S. L a. 45. a. 14 gieb't die Stellung des 2ten Zsm. 

9B. R a. 521. -- ^. R a. 8, te a. Mglebt 
mit S. L a^ 31 die Stellung der ttefll Ver- 
ändrong der Variante TOm dten Zug« ^— S» 
R a. 14, Stellung der Isten Verän£img in 
der Variante vom ?ten Zug), a^tf^h a?t4. 
— & R s. 14. — 4). Sg. L a. 31 Stellung 
des 3ten Zugs. 
od. Ra.5. — 2) 85$. Ra, 21. — 6. Ra.f (R ^, 4;^Öf. 

L a. 18 seh. — ®. R a. 5. — ffl. C a. »p. — 

®. R a. e. ^ SB. L a. 11, Stelfeng'des 

' 7ten Zugs). 3) 88- C a. 30. — ^ R a. 1 

(R a. 5. — ffi. L a. 18. — Ö. R a. «. — 

SB. L a. 11, Stellung des 7ten Zn^\ 4) «, 

L a. 21. - @. R a.8, 18. — 5) «, Ri. 

14. — (S. R a. le, 8. ~ e) SB.L a. 8, SteU. 

des löten Zugs, der Variante vom tte« Zue. 

od.Ra. 0. — 2) a. R a. 21. — «. Ra. 15 (R a. ö. ~ 

JB. L a. 18. — (5. R a. 8. — Sfe. G a. 30, Stelliinff 

gleich der des 7ten Zugs). — 3) «. L a. 4i. ^ ®. 

R a. 6 (R a. 8, 18. — 8. R a. 14, Stellung der Isten 

Veränderung der Vanante Vom 2ten Zug). 4>gL C a. 

30, Stell, des 4ten Zugs,, der Variante vom2ten Zug! 

e:Ra.l4od. R a. 16. — 3) 9B. R a. 21. — «f. R a. 8 (R a. *, 1«. 

— JB. R a. 14. — S. R a. 18, 8. — JB. C! a. 3p, _ 

12 
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ff. R a. 8» 1«. — S. L a. M. ^ cm ib li^ •• «« tl 

9) S. L a« 31« L a. 6» Steilang de» lOteo Zvga 4er Tmaala fo« Ttoi 

Zog). 4) S. C a. 80. — & Ra. 7 <Raui..^SI 
a. 31 , Stelinng des 6ten Zog der Yarianle von $m 

^g)* ft) S* i' a. 24. — CR a. 8, M.^— « fl^Ka. 

. 14.— CRa.a.l8,8.--7)&La.8,ai8lleagfa 

loten Zugi der Variante vom 7len Z«g. 

6. Ra. 8 od» R a. 8 (R a. 15.^8. R a, 21. — Cf. R a.8|if, 1.1 

. mbt die Stellang der Variante dea 4leB Zngs. — S» 

4) S.Ra.21. R a. 14. — CR a. 18, 8. — S. C a. 30. *- Cftt 

8, 10. — S. L a. 24. — C R a. 18, 8. ^ B. L «. 1^ 
Stellung de« lOten Zogs der Variante vOb Iteo UA 

— 4)S. R a. 21. _ C R a. 5 (R a. 18. -^ CLi 

. 38. — C R a. 8 a. 8, 18 giebt die Stiihmg der«» 

sten Verändrung der Variante vom 2ten Zug. A G 

^ a. 00, Steilang des 4ten Zags der Variante TOia 2Ui 

Zag). 5) S. C a. 30. — 6. R a. 8. ~ 8) B. L a.U 

seh. — C R a. 7 (R a. 5. — 8. C a. li SMtfT^ 

7) 8. R a. 22. — 6. R a. 18, 8. — 8) «. Rt- H 

Stellung des Oten Zugs der Variante yom 7tea'Zi|i 

6. R a. 4 od. R a. e. — 5) 8. C a. 30. — ®. R a. 5 (R a. 1- 

8. h a. 13. — «. R a. 8, 18. *— 8- R a. 14. -^ 6 

R a. 16, 8. — 8« L a. 8 , Stellung des lOten Up 

6) 8* L a. 38. der Variante vom 7ten Zag). 8) 8. C a. If mA. -^ 

e. R a. 8. —.7) 8. R a. 22. — C R'a.7. ^ t)» 
C R,a. 5. R a. 23. — C R a. 8 (R a. 8. ~ 8- L a. 24. --€. 

R a. 7. — 8. C a. 32. — C R a. 8. — B. L i.,U 

8c/i. — C^R a. 7. — 8. C a. 22 niofO* 0) fl t«» 

8) 8.1ia.ll. 4. — @.R a. 7. — 10)8.La. 1«. — CRa.«.- 

6. R a. 8. 11) 8* C a. 30, Stellang von Zne 13. 
7)8.Ca.30. 

C Ra.6 oder R a. 7. — 8) 8. L a. 20. ^ Cf. R a. 8, 18. — »)» 

R a. 14. _ «. R a. 18, 8. — lo) 8. L a. t. - 

@. R a. 8 (R a. 18. -- 8. G a. 47. — «. R a. a.- 

8) 8.0a.l6*cÄ. 8vC a. 32. — C R a. 18. — 8. Ca. Z2seh. CR 

a. 8. — 8. L a, 15 mati). IX) 8. C a. 18. — C K 

e. R.a. e. a. 18. — 12) ®. Ca. 32. — 6. R a. 8. — 13)» 

B) 8. Ra. 22. L a. 15 ech. — C R a. 18. ~ 14) 8» G a. 22 mOtU 

Q. R a. 7. 

1<^ 8*Iia.2e. i 

e.Ra.lO oder R a. 8. ~ 11) 8. Ra. 28 «. R a. 7. — l?)»j 

G a. 30, Stellung von Zug 12. 
U) 8. Ca. 30. 

C Ra.7 oder R a, 8. •— 12) 8. R a. 23, ^ C R a. 7. -^ W)»! 

G a. 24 seh. — ®. R a. 8, — 14) 8« L a. 28 malUi 
12} 8*Rft«28- — C R a. 8. •— 13) 8.L a. 13. ~ C R a. 7. — U)1t 

G a. 24 «cA. — - 6. R a. 8. — 15) 8. L a. t2 maä. 

B# Stelbmg des Spieb, siehe Tab. Xi. Mro. 2. Fig. 8. 

1) 8. C a. 98. 

®. R a. 8» 10^ 11, 17t 
2) 8. R a. 27. 
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, t,10,ll od. n a.l7.— 3) S. R a. 19. *- C R ft. 9« -^ i}S« 
^M.La.2S. Ca. 21. — ®. R a 17 (R a. 1, 2. — 

S< L a« 27. ~ ^ R a. 1, 2^ 9. ^ S» 

L a. 18 , Stell, des Sten Ziig8>. 5) 9. 
p . C a. llacÄ. — ®. R^«. 9. ~6)«. L 

a. 27. — e. R a. ^. — 7) B. La. 19, 
Stellung des 9teii Zngs. 
^ od. Ra.4. •— 9) S. R a. 20. ~ S. R a.ft 01 a. 9* 

*- S. L a. 25. — S. R a. 2, 10. — - 

S. R a. 27, Stellang des aten Zags>. 

^ - 4)JB. R a. 21, — 6. R a. 4U -r 9) 

SQ. L a 26 scÄ. ~ 6. R a, 9 CR a* *^* 
S. G a. 30. — «• R a. 9. — «. L 
a. 11, Stellung des 7len Zugs vom vori- 
gen Spi^l). 6) 8. R a.'^O. -^ C R a. 2, 
10. ^ 7) 8. R a. 27, Stell, des 9ten Zugs, 
.od. R a. 18. — 3) S* R a. 29. — • ®. R a. 3, 4,-11 CR 
a. 9. — SB. R a. 21. — €. R a. 4. — SB. L a. 2© 
%cK , Stellang des 5ten Zugs det 2ten Variante des 2teii 
Zugs). 4) ». L a. 25. — S. R a. 12 (R a. 2, 10. — ' 
IB. R a. 27 , Stellung des Sten Zugs). 5) SB« G ai 99. 
— e. R a. 3 (R a. 5. — SB. R a. 21. — ®. R a. 9.^ 
•— S. L a. 11, Stell. des'7ten Zngs vom vorigen Spiel). 
9)». R a.l9. — ©. R a.2. — 7)SB. L a. 18j — «. 
R a. 1, 3. -^ 9) SB. C a. 13. — «. R a 2. -* 9) S. 
C ^ 28. — e. R. a..l, 3. ^ 10} SB. C a. 11 , SteU 
hing ^ei 9ten Zugs. 
%. R a. J.7 od. R a. 1, 2, 9, 10 (R a. 3. — IS. Ra. 19. — «.R^». 
/ ' — S. L a. 19 , Stellung des 7ten Zug$ 

der Variante vom 9ten Zug). 4) 8. L a« 

18. — €. R a. 10, 17 (Ra. 1, 2, 3. — 

8. R a. 19 , Stellung des 7ten Zugs der 

4) n R a 94. Variante vom 9len Zug). 5)8*Ga.21» 

^ — @. R a. 17,10 (R a. 1,2, 3. — 8. 

R a. 19, Stellung des 8ten Zugs). 9) 8* 
C a. U. — ®. R a. 10 CR »• 2, 3. — 
0» R a. 19^ StelL des 9ten Zug)« 7) 8- 
Ra.29. — e.Ra. 2,3. — 8)S.B 
a. 1|.9, Stellung des 9ten.Zngs. 
od. R a.l2. — 4) 8. C a. 30. — S. Ra. 6 CRa» ».— 
-8. R a. 19. — «. R a. 2. t- 8. L a. 18, Stel- 
lung des Bten Zugs , mit dem unterschied , dals jetat 
der C über 13 und 28 nach 11 ziehen onurs). 5) 8* 
R a. 20. — ®. R ». 9 CR a. 14.) — 8. Ca. 13, 
Stellung des vorigen Spiels, denn der L erreicht io 
seinem zweiten Zug dieselben Fel^ar, wddbe er da 
besetzen mufs). 6) 8 R a. 21, Stellung des 7tca 
Zugs vgm vorigen Spiel, da auch hier der L « 
seinem 2ten Zug die ihm in dem vorige» Spiel 
angewiesenen Felder besetzen wird. 
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C* R a. 9, 10. 
^ 9.A^«2«. . , . '" ^ 

S. 1^.^,11^ %^^|il.fl4«.Ea, 8. r- 6)S. Ra.l9. - 6»Ri,fl(jH? 
^ " • ' 7)*B- L », t8, Stellung des 7ten 5&ugs, der 

ffiL ^ l« 9« M* . ¥^«ntj^. vom 6ten Zug. 

m 5' *^ W '^*Pr flau ;l, 2, 3. — f 7) S. R 4. 19. — e. R a« 1, 
'^ ?' r *' ?*• . * 3* -^ «) ffi* C a. 21, Stell, des 8tea Zu«. 

« *'*»• M* -7 (^ »f. ».?,«, — 9)«. C^. 11. - * R a.2,4 
y*-*« *• -r-.ÄL a^B. :-- ®. R.a. 4* — S- Ca.29, Stdlani? des i2ten 
^^9^1^ !^)m. h ^. Z% — 9.Rb. 9. — 11)«. La.9. — e.Ra.4. 
""-•^"U*^*- "" ®- ßa.5(Ra.3. — ».Cä.13«cä, — CR 
V T ^' Ä.a, *0. ~ «. R «. 5, ^ S. R a. 21, Stellung des Sten 
^Igf ^«L 2^pa Variipte vom Iten Zug im vorigen St>iel). 13) «. R a. 
2^- r-- ««R a. 4, « (R a. 14, Stellung des vorigen Spiels). 14) ».Ca. 
j — ®:^?- **» ^* C* *• ß- ~ ». R a. 21, Stellung des 2tcn Za(» 
^ »<» Vai^iaKtfs vom Iten Zug im jorigen Spiel); 15) S* L a. A 
^j»«g*n ,d«^,2tca Zug^ vom vorigen Spiel, oi , dea 2icn Zugs der itea 
Van^te ym Isten Zug im vorigen SpW, oder der Iten Terän- 
5«PWg In der Istea V^aante deö.lsten Zugs vom vorigen Spiel, oder 
j5^J*».J*W*e da l^n Zugs vom vorigen Spiel, je nachdem 6. 

C. SleUmig des S^ds,, siehe Tab. XI. Nro. 4, Fig. 1. 

m) SB- h auf .35. -~ (S. R auf 23. 

2) S. R auf 38. ^ €. R auf 2t. 

3) iD. C auf 43. — «. R auf 23* 

4) «• C auf 3!r. — ®. R auf 24. 

5) Ä. R auf 30. — * ®.,K auf 13. 
<0 ». R auf 22. — 6. R auf 8. 
9) S. C auf 29. -^ @. R auf 19. 

, «) «. O auf 14. ~ ©. R auf 7. 

a) ffi. X. auf 44. — «. R auf e. 

10) ffi. L auf 19. --- ©.Rauf 5. 

. ^ • „ , *^) ®; C ji«f 29. Ist mit Reachtung der Verschieden. 

iSLr^^S** ** ^ ^'^^^'' ^*^*^8 ^*» ^^ ^« 12teii Zngs vom 

wM*i^Bn opiei. 

ju^^t- 5'i^''Sf '**8** . !•"• ^'***'" ^«'' wäre «JcmnacJ» : die Stocke 
«em iwndlichcii R gMfenäher znsammen in liehen (entweder In der, 
r^. 3> «ro. «, Tab.-XI., angegebcricn -Stellong, «rfer so als in Fi*. 2. 

ü!,.^- . ^^- J""* ** "•* «•"«"» 8W"* teteichneten S«cke 
»gedeutet ist. Die Positioii der Stücke wird tft-gebto , welche Art too 
^apipreniiehtog am schnellsten bewiitt w«rd*n tann), dann dnrdt 
ÄBsbrert^ imd vjc<ler Zasammeositefaen Hin ailmShlig mruck m m«. 
BtfeiiTri«n, ^i»-«. hinter einer, vom L bedrohten Lfnie steht, io der 
«?n.ihn «mrch Oppootion des R festbäh, nun den C heran «eht^ und 
fapn den Gegner am Rande bin nach der Ecke T«n der Za»Är- Farbe 
«wingl, «hne flun Geleeehhrft ni lassen, rechts odwr Jinks ausnbrechett. 
^1^ IT-, i *^ b7"*cn. und der L darch J»achrücken den Weg 

J^Tn "j » ?'/.''K *P""^*'" » '»« « •'*«'» «o weit hat, nm mit Hülfe 
oe» «, den Fond m der guten Ecke eingeschlossen xa halten, wo aiis- 



f^. 40 «cUi^Hiii. Will beim ZssnauacoaMen der Fcbd »eitwäru 
ittiflilM'iNKkepr «olma nu iikm dies dtircb Entgegenrücke« «des R, 
mii^fMkt^miku .der Siühtitk dondi ddn L hindera» Dies SeÜnpartt. 
gekm wire aach nor bei grolker Entfemnog m&glich, wo man ohnehiii 
fohoB mdk vorgeht, nnd eich mehr in der MUe zasammen lidkt. 

Il^i ^dche ^ XMht den Gegner gleich in die gnte ^k^s $^mk f« 
voOen; es gelingt ooch njcht, nnd viel Züge gehen verloren, besser, 
4a er 4pcli in der ^iüie seiner l^cke bleiben wird, ihn erst dabin xu 

S« 3. 

In 2ten Capitel Pag. 35. haben wir ferner gesehen, dals ein ' 
^rlMftr mit jeden Bauer nnd seinem I^nig den feindlichen £onig 
aflafa mtOf «i^M Um dies anschavlich zn jachen, wollen wir den 
sqiSifWefi 4er jP wählen, den Ttturm^Jttßßier nemlich; nnd wMals«» 
dum Jeder das JUait mR irgend einem andern P noch leichtai — ^ 
nbca I5nnai. 

# 

Siclhing des :Si^ls , siehe Tab* XI. Nro. 2. Fig. 4L (fiir ®. die 
.vaeiifilhaftetfe, da er dem P die D streitig s« machen soeben 
rnob, nnd sich daher nur ihm gegenüber anfhaiten kann). 

t) & € mrir M ec&. — 6. R anf 33. 
1$ A a auf 50. — e. R auf 26, 25. 

S) S. & anf 42. —CR auf 25, 21. 

4} S. P auf 83. • — «. R auf 17, 13. 

28. R anf 34. — CR auf 18, auf 17, dann thvt Q. den 7teyi 
S. G a«f 33. -»CR auf 17. Zugii. h^nach den'^len. 

7) S. P auf 25. —CR auf 9. ^ ' 

D S. R auf 23. —CR auf 10. 

i) OL P nnf 17 «<^. — C R auf 3. n 

U) Ä C anf 21, anf 13 machte er Pai, oder e& wäre wenigstens ein 

— CR auf 2. verlorep^ Ziu:» 

U) S. R auf 13. — C R auf 1. -?2P . . 

U) JJ, ? Mi* 3 €oh. —CR auf 3. 
1^ S. P afif 1 wird 9 ßch. nnd ge^Final; 

9isr jst die Pegel «ueh sehr einfach» nemiieh mit dan (i das 
D-Feld vor .dem P zu bedrohen, damit dieser ^eie Bahn beh*4l^. 

Stände Indesi^n die Partie so» dalW 4er R vob S. nidrt zeitig 

Bjieran Backen kdmte, um «eine» P su docken, so wmnd^ 4te 
pkht in .bewirhc;n sein^ i. B. so wte die pnnktirten Stucke iii 
4efiel|ken Fig. i^gen. Hier jsjt der P immer yecioren. £s iai «daher 
«eU 4^X91^ ^H ^K^^en., 'wenn finan dieaos Maii dinreh Wej^naiime dtä 
iciiien Stiidu vom Geener b^heifUiren loann, ob a^ch dm SteUang. 
der Figvren alsdann enanbt , den R bei den P an bringen , ehe der 
Fciad iha sn schlagen vermag. Angenommen, die Partie stände wie in 
R|r. i. Uro. 2. Ta3>. XL , so würde die Partie immer Jiemie oder Pai 
ien, denn nimmt fB. den C, so sieht C auf 33, nnd der P ist nicht 
m retten. Wollte 8* den C nicht nehmen, sondern mil 4cm seinigen 
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nädt 61 geken» «hnii sdge S. C »1^29, «nd wBrJe ifaiMief i&k 9 ^efitk 
nea, wie man lacht seaen krao, wenn man das Sftd etwas vcAliL ' 
Eine andere Stelloas^, wo das Spiel ebenfidls »-«nitfv ial| «tlMtf«iilr..ia 
Fig» 11« Mro. S. Tab. XI. bei den panktirlea SiSdeeik, denn hier ifhkt 

1) 8. R anf 42. -* 6. P auf 49. 
d) S.. R anf 51. -^ (S. C wie will. 

•) & R auf 51 tind 59 abwechselnd , was der Gegner^ nicht hindern 

kann, er ziehe C wie er wolle. «^ 

Diese Stellang kann Indessen nur durch fehlerhaftes Spiel hMii^ 
geführt werden, da den Zug vorher C anders spielen konntet nm ladU 
in diese Steliuhg sn fallen. 

$• 4. • . ' ! . / 

Bei der Angabe des Werthes der Banem im 2ten CapHel Fi£. tt<' 
sahen wir, dafs )cder P ( Thurm - Bauer ausgenommen) den &^ 
chen R allein matt setzt, wenn er hinter seinen R steht, und dieser 
in die Oppotitiöa gedruckt ist. 

Stellung des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 2. Fig.-O. (nach der 
erforderten Bedingung die vorthetihafteste SleUaaig fw €[•> 

1) S. R auf 84. — e. R auf 17, geht er nach 19 , sO bleibt das 

2) 8. R auf 27. — 6. R auf 25. Spiel immer ^Mdh^ 

3) 8. P auf 34 scA.— G. R auf 17. ^ nur anf de; W^ 

4) 8. B auf 19. . -- S. R auf 9. Seite des P. ,. . 



»» 



R auf 2. 
R auf 19. 
R auf 1. 
R auf 11. 
R au£ 9, 



und nun wehei^ wie im 1^/Zi( 
bis zu Ende« 



5) 8. P anf 29. 

0. R auf 1 oder 
0) 8. R auf 11. „ 

C R auf 9. „ 

7) 8. P a. 18 scA. „ 
e. R auf 1. , 

8) ite. P anf 19 9ch. 
e. R auf 9. 

8) 8« P auf 2 wird D schacli, 4ind gewinnt in alle.FSlle. 

Wer das, in Capitel 4., Abgehandelte gut beeriffen hat, wir! die' 
in S» 2. 3. und 4. gezeigten Matts mit den P leicht b^reifoii Mm 
diese anf die Regeln und Fälle von Capitel 4. sich gründen. 

Die hier angeführten Matte sind diejenigen, woraus taan siehU 
welche Figuren man wenigstens haben mufs, um den feindlichean 
allein matt setzen an können. Hat man also weniger als die hier 
tffcrderlichen Figuren , so snid solche Partien unbedingt n^ i ^t 
Ehe wir an den enlsdiiedencn MiUts übergehen , wo der Gegner ntfft 
ein oder mehrere Stücke besitzt, wollen wir die Unm^fcfafeit ^ 
Uatt9 erweisen,' wenn nicht die in den' schon abgehandcSle8 aig^] 
bcnai Bedingungen statt finden. Diese aind : 



.*. 



. V 
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i^ Ein LMfmr tni tia Thurm - Bauern' d et auf (insm 
Fel4 D wird, 'da« nicht von der Farbe des L ist * 

Stellimg de« Spiels, sielie Tab. XL Nro. 3. Fig. 1. (diese Stel- 
famg i4t (or S. die Tortheilhafteste, Datk dem wa« bei den 
Motu geaeigt ist)* 

Sb9itU 

])B> Rauf 17, löge er R auf U, so machte er Pai'^ eben so wie 

durch L auf 20* 
C R avf 2. 
SQ B- R attf la, wollte er mit L aof 20 Bchacli geben, 28ge 6. wie- 
der R anf 1; S* ^my^fite dann, um' nicht Pai sa 
l&achen, mit L von der Reihe 2— &6 abgehen, 
tmd das Spiel käme wiederum in die Lage des 
vorigen Zugs. ^ 

0. R auf 1, und wieder auf 2, wenn 23/ mit R nach it gebt, 

was die Stellung des ersten Zugs hcrbeinihrt. 
t)8*PMfl7, da erwiesen ist, da£s'*iiehen mit dem R und L 

nichts hiifL 
Cw R auf 2. 
4) IB« L auf 20 acA.!, und dann R auf 18, .wenn er den L auf der 

Diagonale halten will, weil bei Jedem andern Zug 
das Spiel pa£ wird, ^ 
6- R auf 9 , und mnfs S. nun den P durch R decken. 
») S. R anf 26. 
C R auf 1. 
€) S. L auf 27 , um P vor zn bringen. 

6» R anf 2. 
7) ft. P auf ft Seh. , oder L auf IS. 

«. R auf 1. 
^ B. L auf 1(1, oder P auf 9. 

%. R auf 10 , wird aber immer wieder nach Ix gehen kfinnen , aus 

welcher Ecke er nicht zu zwingen ist. 
t) S. R anf 2ft oder 27. 
C* R anf 1, und wird nt^npat, oder kann sich von 1 auf 10 hin u. 
her bewegen, ohne da£s 8* es zu hindern vermag. 






2) Zwei Springer. 
SAellong des Spiels, siehe Tab. XI. Nro. 3. Pig. 2. ^ 

» 

Bitf y/fare 6« malt durch den Zug C von 28 auf 11; allein um 
<■ die;£(l£ nach 1 su ziehen, hätte er vorher noUiwendig auf 2 stehen 
niscdi, und konnte also eben so gut auf 3 gehen, wo ihm der Weg 
■^ 12. offea bleibt; denn ^oUte S. ihn diesen durch C von 28 auf 
22 s^üiesaea , so imre d^s Spiel pat. • Non aber versetze man die 
Stade wie man wolle, so lädst sich keine Stellung herausbringen, die 
& oodiiffte von 2 auf 1 su gehen , wenn die Stücke von IB. so stehen 
sollen, daüa cy im folgenden Zug mo^^ machen kann. Es wird entwe- 
der immer pct werden, oder ein Feld offen bleiben, auf das 6. 
xicken dar£ 
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.^ Tß^tm^Smu0r^ od^t eis BaAer T»r rttii«aiJEM#ff 4Alr 
veBft itT Gegner iit Opposition niüiirlb 
(vergleiche hicnnit was Pag« 80. im •ten Fall ^eseigt ist). 

Stellimg. des Spiels, siehe Tab. 3^« Nra« i. Fi». 6. dk Süd« 
mit einen Strich. t 

Hier zeigt sich von selbst , dab , wenn S« den P anf 19 brincl, 
der immer von 7 nach 8 nnd umgekehrt sieht , pat wird* Wotte 
. den R auf 24 ziehen, so verhindert er den P am Vorrudf^n«*^^ffi& 
er ihn ganz verlassen, so rückt (S* dem P entgegen. 

Stelhmg Ats K hinter dem P, %{At .Tab. XL Mr». a» Flg. f. <« 
Stocke mit einem Strich; 

. Zieht S« mit R auf 22, so macht er pai. B«( jedem andern Zigc 
verliert er den P. Dafs übrigens 0* keine andere Position crhaltm 
iLann^.wird jeder einsehen, wenn man die Stücke eine Reihe rückwSiti 
annimmt, wo sie haben stehen müssen, wie in Tab. XI. Nr<k B* Kg. t 
die Stücke mit einem Strich. Hier ^innfste gespielt werdeni 

1) JEB. R anf ^1 nach 29 giebt dasselbe Spiel nur anf der eo^^ 

— ®. R auf e. geseCsten Seite. 

2) ®. R auf 23. — ©. R auf 7. 
3^ 0. P auf 14s<?A. — «. R auf e. / ' 

^ Dafs die Partie ebenfalls nicht zn gewinnen ist, wenn der Gegner 
die Opposition gewinnt, is! aus Tab. XL Nro. 2. Fig. 5. glaidi n 
ersehen, (siehe die Stücke mit einem Strich)^ denn wo anch Sfti mit mi- 
nem R hinzieht, C bleibt ihm immer gegenüber, nnd wiirde, wenn V. 
sich SU weit von seinem P entfernte, nach diesem sich wendeni nad in 

achlagen. 

AuMcr den hier angeführten Spielen sind als unbedingt .r$mm 
noch anzusehen: 
Konig n. Limfer od. Springer od. Thurm gegen J^Snig n. % Lm^^ 

oder 1 iMuftr u. 1 Springer od. Ihwm^ 
König n. Tfuirm gegen König 1 Springer n. 1 Thurm. 
König u. Königin gegen Xciw^'U. 2 Lauf er od. 1 afAnrn» fi. 1 
y^r od« 2 2)Utrmtf od. 1 Thunn n. 1 Springer* 

versteht sich bei ^leMi gutem Spiel von beiden ^Sifiten , nnd einer soU 
cphen Stellung, dafs nicht eins der Stücke nnvermeidlich gelhomaea 
werden kann. 

Um sich hiervon zn überzeugen, ist weiter nichts nothig, als da& 
' man die gezeigten entschiedenen Malta gegen den R allfsin namimnl, 
i und diesem alsaann das oder die hier angegebenen Stücke mehr gie^ 
und nun sieht, welchen Widerstand man damit bieten ktniu ^ Et 
wird sich alsdann gleich darthnn, das die mehrstiin Sliidk:e dns*2lliMk 
drängen des R nach dem Rande nnd den Eckeal verhlnHElem, oder tk 
entscheidende Matt decken^ oder GegMiangrifie erlaoi^eil, irddie Atti 
Feind «wingen sich zurütk zn ziehen, nnd seine Opemtiolieii flirfl n^ 
zu beginnen. 

Betrachten wir z. B. Tab. XIV. Nro. 8. h*g. 1. Hier ittäctt Mr 
Zug L von 38 auf 28 matty Vi. spielt aber den L auf 4^, tftd #* 
zwingt dadurch Pät, oder Bemie wenn der L nicht genämmi» fjM 
durch den Zug L von ^7 anf 28. Befand sich nun der . fi nldit dfrfttfg- 
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JUkmi» ZAcf io wird {edcr Iddit ontdien, wie fiel ftBlier der h 
ickM «UeQ konnte seineQ B tu ycrdieidigen und sa Teiliiiidefii» dab 
ff k die Ecke geEwnngeo wurde. 

MduMA wir nun die Stellmiff des Sten Zaff Tom Mau niit deol 
iffci li Pig. 86., und denken ftir e. nodi einen C hiaia , so i«t deoU 
Hek, <ii& er riBdann diesen statt R anf 8S zieht, nnd es dadurch nn- 
Bi^lidi macht, dafs 8« ihn- nach 57 zwingt In der Stellnng ahc^ vori 
F%. 1 Nro, 8. Tab. XIV» kann fß. dem itfa<# nicht entedben, detfril 
er Mb Bpielent G anf 80« — CR anf 22 (nimmt er C dann macht 
crpoO- 2) tt- C ';inf 19. •-• 6. R anf 28« — 8). 8* R ttif 7« — 6« 
Laofae^ *- 4} S- R ^f ^ — e«X anf 28. — 5} S- C wohin er wSL 
— 6. L airf 28 seh. — • 6) S. C deckt «cA. — C L nnnmt C ma^f 
wcicke ahdere ^nge er anch versucht, er wird immer man werden« 
Hat der bedrXngte R «inen T bei sich wie in Fig. 8. Nre^ t« 
Tak. XI?., ,so rait die Unmöglichkeit des Motu gleich ins Aoge^ 
4ardi den Zae T auf 18 schach. In Fig. 4. Nro. 8. Tab. Xl¥. sSgC 
WS in Zug £ von 58 auf 41 Verhütung des Maüt^ nikd der C mag 
ipidea wie er wjll, um auf 8,. 22, 31 tu kommen, stets hindert ihn der 
L duaii. Ebenfalls in Fig. 5. Nro. 2. Tab. XIY. mird der Zug^ C Toa 
M aaf 21 den üfoT/ hindern und seinem R LuftschafiSsn. Haben^eida 
E eiaen T, ao.teigt sich gleich^ bei der Aufstellung, da^ ein MaU 
nmdgliob sei, denn in Fig. 8. Nro. 8. Td>. XIV. steht R auf 8 nnter 
Jtor, und sein T ist ausser Gelegenheit yum Angr&QQ Er brandU 
•kcr aar anf 4 zu gehen, so ist alle Gefahr vorbei« 

Da nun hier selbst bei sehr ungünstigen Lagen, die nnr schlediiei 
Mei herbeifnbren könnten, dem Matt vorzukommen ist, wie viel meiur 
ike früher, ehe der R so In die Enge getrieben wurde« 

Setzt num in t*ig. 8, 8, 10, 11, 12, 18 und 14. ^ro. 4« Tab« XI. 
tlitt des L einen C, so wird man sich auch iibersengen^ dsi# mit die« 

lern der Matt Nro. 2. Pag. 89. unausführbar sei« 

« 

Betrachtet man nun die Stellungen Fig. 7, 8^ 8, 10« Krö« 8» T«&« 
UV« Einig nnd Eomgin gegen König und 2 Laufet. 

König und KSmgin gegen Konig 1 Thuntk und 1 Laufir^ 
KBnig und KönigM gegen Konig und 2 Jhürme. 
Komg und Konigin gee;en König 1 Tfturm nnd 1 Sprbkg^^ 
•e erpebt aidi die Unmöghchkeit Aes Matts augenschehliÄ , die D 
spielen wie üe will, denn in Fig. 9« halten die L den Gegner 
f in sehach, oder zwingen ihn sidi in entfernen. In Fig« 8, 9^ 
i 10, wo die D Matt machen wiirde, wenn der Gegner cm Stück 
vcai^ hatte 9 steht ihr gerade dieses Stuck im Wege; sie thnt nur 
VBitM Hin- und Her • Ancriffe , oäer rnnüs dem Feind Gelegenheit 
iuMn, den R ans der Ecke sn bringen« Wur er also noch nicht 
darin, so zeigt sich deutlich, dafs es unausführbar ist, ihn dahin in 
i w ii i g pn» indem er selbst nicht einmal darin festgehalten werden ^am^- 
Bt nsn mm üfol^ durchaus erforderlich ist^ den Gegner nadi dep 
iUnde mid die Edten in treiben, so beweist dies die Cnveimeidlich- 
kcit der Jlemwe. 

Damit der AmfiUigcr aber anch sdie, dals aufmerksames Spid dam 
|ite% wm aUblt in verlieren, so habea wir in Fig. 1 bis 10. Nro« 8. Tab« 
XIY. Sldhuigen durch pnnktirte Stucke aiu^geben, wo der C, den er^ 
itenZng habend, immer gewinnen wird; mren Auffindung, dt sie sehr 
m Ange ^end ist, wir den Spielern sur Uebnng überlassen« 

U 
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S. 5. 
1) Konig ftnd Sauer gegen König uncl zwei Ba»$rn, 

Wenn schon in den meisten Fäiten das MaU enUckieden Sst, lo 

fiebt es doch mehrere Lagen, wo die Partie remue werden mvi$\ t$ B. 
ig. 3. Mro. 4. Tab. XI. \ auf 1 und 18, P anf 2^^ 41 nnd 42, oJfr 
in derselben Fig. R auf 20 und 82, 1^ anf M, 87 und 38; dsoi 
spielte im ernten Fall B. die P, so wären dnrch den Zog P voa tf 
anf 83 beide verloren» ginge er aber P von 42 anf 34, so söge 6 B 
nnf 17 nnd hielt non den Qegner in Oppos. fest; ja dieser kSnnCe aodi 
verlieren, wenn er mit seinem R nach 6 ging, wo 0. alsdann statt iif 
22 sn gdien, nach 20 scjge, nnd 8. anf 14 lockend die Qmlra^ QffoL 
. anf 12 nehmend, solche, wenn 8- sie nach €2 verfolgte, anf 80 verlieise» 
um die P in attakiren jCsiehe Cap. 4. §• 7). Eben so wird in der andcn 
Stellang, wenn O* mit R den P auf 30 angreifen will, dieser dodiD 
nnd gewinnen; dagegen, wenn P von 30 xur D gdit, fc darch im 
Vorsvg, weil er früher D bekömmt, remia halten können, Beiraditel^ 
man die Stellung in Fi^« 4. Nro. 4. Tab. XI. R anf 2 und 21, t 
anf 11 , 10 und 27, so ist augenscheinlich , dals hier die Partie rmm 
sein rnnüs^ Eben bo in der Position K anf 14 nnd M, P anf 22, 9 
,nnd 37; denn an welche Seite SB. auch den P von 22 ansogreite 

• vennchen will, der Feind wird immer auf 20 oder 10 in die OfpuHim 
rocken , nnd im Fall SGD. P von 87 anf 20 opfert , die oben- erwibte 
Remü snb 3« Pag. 00. herbeiführen« Bei der Stell. R anf 80 and tt,P 
auf '48, 44 nnd 61 aeigt sich auch, dafs 0. den feindlichen & imnff 
verhindern wird, seinen P zu attakiren, und wenn dieser den P iroa 14 

* durch Vorziehen opfert, um P von 41 zu schlagen, durch NchmeiK fo 
Opposition \jx( 27 die früher erwähnte Hemise sub 3. bewirkt Ües» 
falls zeigt uns die Lage R auf 64 und 04, P auf 40, 66 nnd 60, dali 
hier nur eine JRemise möglich sei, denn zieht SSO. den P voa 65| <^ 
schlägt e. alle beide, oder bekäme D. Bei P von 60 aiif 40, iito 
rwmiSf da der R von 67 nidit heraus kann» Die Stellung Fig. 6. Nrs. 
4. Tab. XI. R anf 12 und 36, P anf 11, 20 nnd ^9 kt ebenUb 
remisef so wie R anf nnd 23, P auf 10, ,30 und 47. (Ueber alles Uf 
Gezeigte ist das ^ in Cap. 4. §• 7. Gesagte nachzusehen). Est ist dikoi 
unrecht, wenn in manchen Lehrbüchem dies Spiel mit unter die eal^': 
sdiiedenen Matte gerechnet wird , und zeigt das Gesagte die Motbri^! 
digkeit, das Spiel d^; Bauern und Ebnige gut zn stn&en, daaut ^, 

^die Stellungen richtig beurtheiien lerne, in wdchen man sagen kana* ^ 
!Matt ist entschieden* Alle Fälle ansufuhren, wo die Partie gfVoaiMi| 
• aejft wSrde, ist nicht thunlich, an^einigen wird es ancL genigen. . 

. - j 

A.^ Stellung des Spiels, siehe Tab^ XI. Nro. 4. Fig* e. 

1) Ra.37.— 6.Ra.2Ö. — 2) SB. R a. 30. -- CR a. 10. — 0)flKRii 

20. — «. R a. 27 (R a. 18. — ». R a; W 

— ©.Ra.17. — iB.Ra.27. — eR^*' 

— SB. P a. 34 eck. — ©. R al 33. — Ä 1|»; 
, 18, u. bringt immer ein P znr JD>. 4) IB.^I 

34 soft. — CR a.-io (R a. 36. — AB. R a, * 

— 6. R a. 4t. — SS. R a. 27. — Ä UlA 

— O. R a. 20, und bringt den P i nr IQ* 



s 
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5) n. R a. 21, — e«Jl a. U <R«, 11. — s 
SB. a a. 28. — e. R a« 18. ~ IQ, R a. 20» 
and Lringt P zurD). 6) S). Ra« 20. — B. 
was er wi/i. — 7} O. tf a. 27 bringt P zur D. 

od.Pa.8i. _ 2) 93. P a,33. — e. R a.l9 (Ra.18. — «ß. 

R a. 28. — ®. R a. 25. — fB. R a. 27. -^ 6* 
R a. 17. — fS. R a. 34, lU bringt einen P zur 
Do d)IB.Ra.86. ~6.Ra.18. -^ 4)tt. R 
a. 8$. -7 e; R a. 25. '~ 5} tt. Ra« 27. ~ fi* 
R a. 17. — 8) S.R a. 34. — ®.R a;18. -^ 
7) S. P a. 25 8ch., und gebt ein P «oc I>« 

od. R a. 19. •-* 2} B. R a. 28. — C.Ra. 18 (R a. 27. — S* 

P a. 84 8ch^ und nun weiter wie in der Iten 
Variante im 4tenZQge). 8) S. R a. 20. *— 0» 
a. 25. — 4) SB. R a.^27. ~ 6. R a. 17. — 
5) 9B. P a. 34. — e. wai er will. — RB. R 
*" a. 26, und bringt nun einen P sur D, 

B. Stellang des Spiels, siebe Fig. 7. Nro. 4. Tab. XI. 

■ 

1} B. 8 1.42. — e. R •« 18 od. 18 (R a. 86. -^ SB» R a. 84. — ®« 
Ra. 44. — IB. R a. 86, und bringt P von 41 rar D). 2) SB- R «• 
34. — & R a. 18 öd. 18 (R a. 28. «— ffi. R a. 26, und nun weiter 
vie im 4ten Zo^. 3) S. P a. 36. — 0. R a. 28 (R a. i8. — S- 
'Pa.S8. -^ CR a. 17. — S. R a. 27. — C Ra.lO. — SB« P «• 

. BO. A e. R a. 8. — S; R a. 26. ~ £. R a. 12. — jB. R a. 27, 
und bringt nun ein P lur D). 4) S. R a. 26. ~ 6. R a. 96 CR a. 
20. — S.R a. 18. — S. R a. 12. — fS. R a. 10. — 0; was er will. 
— IB. P von 41 wird D). 5) ife. P a. 33. ~ ®. R a. 28. — 6) ®. 
» a. 25. — 6. R- a. 20. ~ 7) S©. R a. 18, ^ «. R a. 12. — 
8) 0. R a. 10, und bringt P von 25 zur D. 

Riese Beispiele werden binreichen, um deutlicb lu macben, ük wcl-* 
dken Stcliongen das Matt erfojgea mu£$, wenn man nemllcb den 
fcind]ichen R von seinen P wegmanoeuvriren , diesen' schlagen , und 
ua eine Stellung einnehmen kann , die ^en Gegner bindert , sieb yor 
ifa iibrig bleibenden P oder in die Opposition zu setxen, durch 
tddie er ein stetes äin - und Her - Ziehen der R enwingt. 

t) Kinig ^ni Thuhm gegen König, Thurm nnd Läufer» 

Rieses Matt ist von allen das schwerste, indem der T dem Geg- 
Bcr sebr viel Vertheidigungs - Mittel darbietet , und man sich hüten 
mh vor seintti Angriffen, die ein Abtauschen des 't zur Folge haben 
btaata. Das Spiel mit allen möglichen Varianten darzustellen, würde 
cia SU groCsei Tableau. geben, das nicht zu übersehen, und noch wem- 

Cdcraidi dem Gedachtnib einzuprägen wäre; Die Erfordernisse, um 
Hott sn bewerkstelligen, sind: den Feind nach einer Rand - Reihe 
** smgea, seinem R den unsrigen eeigenüber su bringen ^ und so mit 
^ T la stehen, dafs dieser Schach bieten, d. h. den An^ff erSff« 
ooi jbttB, woraus natürlich folgt, dals der Gegner seinem T eine SCel- 
"Bg g^ieben hat, in welcher er diesen Angriff su decken vermag, weil 
tt sonst rnuät sein wurde. Des Feindes Spiel geht dahin, durch Schach" 



\ 

— tBb — 

bletaa tttl ismgnlk «sTdeaLndTridkiadcr Hitte des Brctti n 
cfUteDt «der Tom Rande wegrabringeay oder eiacii Tanudi der T 
aoftwcttdig I« Buchen, oder den L netuaen sn tonnen« Sünde iu 
Spkl wie m Fig. • nnd 9. Nro. 4L Tdk« XI., to ist der MaU Jede^ 
ndi den Cngeobteiten cinlenchtendi dieiuo in Pig. iO«» vo du 
Spiel Iko gchts ^ 

1) S. T anf « 9€Aaeh.- ~ C T auf a. 
d IB. L anf 4<i mAocA, — C H anf !• 
. t) B. T anf ^ nimmt T maU. 

' M <cr SteUng Tab. XI. Nro. «. F%. U. würde dar üfaM fei- 
4m d u ''llh>6ea «unfohren «emi 

SbVitU 

l)B«Tal§adl. — C.Ta.6.-- 2)iB.Ta.t8. — e.Ta.4M;ii 
od. M rr a. 1, 2, t, 4. -^ tB; T a. Id. — C T a. der Bek 
l^v-t ocL 17— -24 «cA. od« R a. 8 Cs^ge er keranter nack einer ia 
Beihen Ton 88—40 an, bi« 87—64, so briickte 0. T a. 8, 10, 11 
od. 18, uid es entstände dasselbe Spiel trie im.aten^SKiige) Oi.La» 
St. — C$«Ta. 1,8, 8,4^8 [aeht et jetst bernntar, so gd^t B, 
cben&Us mit T ^ 8, 10, 11 od. 12, nnd das Spiel Knft ancb m 
Unit wie nach dem8tenZng]. B. T a. 16. — 6* was er wilL —'8. 
l9.Bmaa). 8)SB;*r a.12.— 6.Ta.62 (T a. 84 od. 46. — 8. 
T a. 60 giebt dar Spiel von 8ten Znjg). 4) B. T a. 82. — 6. Ti. 
«6(Ta.Mod.6. ^ 8B.La.22. ."«.Two er wilL— S.Ta.iii 
C(. was er wilL — S.Ta. 8 mo^O* 8) ffi. T a. 60. -*- & T «• Sl 
(Ta.48. -rB. Ta.4«£A.— e.T a. 8. r^ ffi. T a. 8 um««). «)S. 
T a..88. *— €$• T a. 46 Qeder andere Zag führte das MaUnül^ 
t nnd 4 od. 8 od. L a. 22 nnd T a. 64 nnd 8 herbei). 7) fB.L ^ 
40. — C$«Ta.88. — 8} B* La« 22. — e.Ta.3aa4sA. (beijefa 
andern Zog S. T a. 8 nnd maü a. 4 od. 8). 8) B. L a. Zh^ 

. C(. T a. 86 od. 87 (bei jedem «ndem Zuge verliert er T oder irt 
gleidi man dnrch T a. 8). 10) B» T a. a eck, — 6« T a. 4sdi 
i. — 11) B. T a. 4 od. 8 mait. ^ 

Ana (diesem Spid ergiebt sidi, dals C. die Reihe 6—62 aiekt 
▼erfassen darf, wogegen B. des Gewinns sicher i^t, . sobald er dal 
Gegner awingt, diese Reih« aöfiageben. Dagegen seigt sieh aber tncpi 
vi« das JUm immer schwerer wird, je mdur der feindliche R in dtf 
Glitte steh«. Dem safolee hat ^iner der ersten Meister (Philidor), den* 
dieses üfotf allein der Muhe werth schien, in seinem YTerk sa erwäh- 
nen, die SteDung angegeben, in Fig, 12. Nro. 4. Tab. XL tieieicbc^ 
|tnd geht abdann das Spiel folgendermaisen : 

ljB.Ta. isch. 

•. Tiu 4. 
?) |B. T a. 11. ^ 

IkTitttod. Ri.6(Ta. 60od.44. - B.Ta.lSoa.^^ 

lang des 4ten Zngs od. des ^n ttM vf 
Iten Variante vom StenZng). 8) B-Ts. j» 
— 6. T a. 8 eck. — 4) B. R a-?2f -T 'J 
e.Ra. 7. — 5)B. Ta.24. — eT«.» 
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(T au 4 od. •• «* O. R a« St. ~ C was 
I) •. T a« 10. will. -* 03. T a* 8 nuat) [T •« 8. — it R 

a.18. r— e. was tt will. ~ 83. T ä. 8 mo//]. 

— 6) ffi-Ra. 2a. — e* T a« 17«^ ~ 9) ffi* 

Lit.22. — C(.waflerwiO.— tt)ffi.Ta.a«ia<l. 

odL T a.1» 2.~ 8) 9B. T a. 10. — e. T a. 17 od. 18«c& (R od. 

T wo er vUl. *- IB. T a. Smuii). _ 4)fB.L 

tu 20. -^ 0. was er will. *— SB« T a. 8 maU. 

CL T a.88 od« T a.44 (T a. 4.— IB. T a. 18. — e. was er ,wilL _ 

flS. T a. 8 mo^/). 4) SB. T a.18. ~ 6« T 
^ a« 41 (T a« 48. — IB. T a. 18so&. Stdlimg 

des 8ten Zugs der Iten Variaiite Toa 5teii* 
4B.Ta.U. Zug). -« 5}ffl. Ta. 8scA. — 6. Ta.9.— . 

8) IS. T a. 1 mati. 

od.Ta.61 (Ra.8. ^ IB. T a. 2 scA. — CT a. 4; — 

S3. T a. 4 maii). 4) S. T a. 2 scs&. — CL 

T a. 8. — 5) S. T a. 8 mati. 

6. Ta.«»^ od.Ra.8 — 8} SB. T a. 18. — 6. T a. 88. ^^ (0 0* T 

I a.ll. •*- 6. Ra. 7 (Ta. 28 SC&. —SB. L a. 

22.-6. R a. 7. — IB.Ta.8sc&. — 6. A 

a.18. — IB. T a. 8 matfy 1) SB. T a. 8 •eh. 

i) B, L a. 47. e. R a. 18. — 8) SB. T a. 8^scA. — 6. R a. 

23. — 8) SB. T a. 7. — 6. R wo er will« 
.— 10) n. T a. 88 nimmt J. 
CL R a. i od. T a.48 (T a. 8. — SB. T a. 10. — 0. was er wOL 

— IB. T a. 2 nuue). 8) IB. L a. 20. — 

, e. T a.48 SC&. (R a. 4 od. T a. 84, 82. — 

X n« T a. 7 eck. — 6. T a. 8. — ». T a. 8 

matt [T a. 8. — SB. T a. 10. — 6. was, er 

wUl. — S. T a. %'matH. 7) SB. L a. 28. 

i) •. T a. 88. — 6. T a. 48 (R a. 8. — IB. T a. 18. — 

6. was er wilL — IB. T a. 8 midi). 8i) S. 

J a. 13s^A. — 6. R a.8 (R a. 4 IB. T 

a.lO. — 6. was er will. — IB. Ta. 2 fnaU). 
8) SB. T a. 11. — e. H a. 7 (T a. 44. — 
I. T a. 8seA. — 6. T a. 4. — ». T a. 4 



maU). 10) S. T a. 18 scA. — 6. R a. 8 (R 

a. 8. — Sp. T at 14 soA. ttwinnt 1). U) S. 

Ta. 88. — e. R a. 8 (r a. 48. .— S. T 

a. 40. -* 6. was er will. — IB. Ta. 8 mo^ 

12) SB^ L a. 88. — 6. R a..e. ^ 18) •. 

' La«20sc^. « CL R a. 8. — 14)0. Ta« 

78cA. — 6. T a. 6. ^ 18) SB. T a. 8 im«. 

oa.Ra.4.— 8)tB.T a.7sc& — 6.Ta. 8. - 7)S.Ta.8iiui«r. 

CiRa.8od.TwoerwiU.7)SB. La.20scÄ.— CRa.8. -^ 8)S.T 

l)S.Ta.a8. a. 7scA. ^ e. Ta.8. -- 8)S.Ta.8iiMtf#. 

CLTa.f8od. R 8. • (Ra. 4. — tt.La.40sc&. *-^ 6.Ra.8. «-> 

IB. T a. 8 mait). 8)9.Iia.28,~e.R 

a.7 (Ta.80. — S.Ta.8s«A.^ 0.Ta.4. 

8)a.La.40» ^IB. T a. 4ii«isO* lO »• T a. 40. -* 

ft. R a. 8. C was er wOL — 10) B. A a. 8 mau. 

Da.La.22. 

C.Ta.i81so^od.Ra.7 (waserwilL - S.Ta. 8scA.--6.Ta.4.— 
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tO) O. L ^ n. 9» T a. 4 man). JLO) B. T a« 40. — C 

8. ILa. IL T a. 61 «0&. ~ 11) Q. L a. 29. ^ & w» 

uTa.40. er wüL — 12) ffi. T a. 8 matt. 
0. was er wUL 
12} S. T a. 8 inatf* , ^ ' 

Micht m vergessen , dafs bei den T nur die Reilie in Betriebt 
lEommti und nicht das Feld worauf sie stehen^ es daher vollkommen 
detchgultig ist, wo sie anf den perpendiculären Reihen $ich befind». 
Mancher Hebt am Felde, ohne zu bedenken, dafs bei Stucken, welche 
^anse Reihen bestreichen, sobald ihnen die Wirkung auf densetbea 
nicht abgeschnitten werden kann, die Stellnne in vielen Fällen durchaus 
gleichgültig sein mols« Hier z. B. kann der V von 9B« auf Reihe 3—59 
stehen i^a er will; auch der T von @. auf üeihe 4^-60, denn obgleich 
L ihn von 4 abschneidet, so würde dieses im vorliegenden Fall nichts 
heUeo^ weil alsdann der T durch sdhach den L wieder nach 28 iwiii- 
gen wurde. Viele werden diese BemerEung überflüssig finden , aber wir 
schreiben für Lernende, denen nicht selten so etwas entgeht, und & 
oft auf bekannte Sadien wiederholt auCofierksam gemacht werden müssen. 

Als allgemeine Regel bei diesem 3fatt würde also gelten: mit den 
.T den Feind nnter Malt in halten, und das Ziehen des R iböglicbt 
Sil hindern, wenigstens bis in einer Stellung, wo dieses Ziehen df$ R 
ihm keinen Ausweg öffnet; dann mit dem L so zu gehen, dab er 
Angriffe auf unsern R deckte und den feindiicfaesi T zu soldien Stel- 
lungen cwingt, die den L erlauben, die Neben -Fel4er des R ▼ob 
Gegner anzugreifen, wodurch er verhindert wird, das Schadi des T 
mit dem semigen m decken , oder unsern T erlauben , auf, vom L 
gedeckten Feldern den R anzugreifend 

Es ist indessen nicht genug,,. das Mait gezeigt- zu haben, sondern < 
es mufs ai|ch dai'sethan werdep , ob es möglich sei , den Feind in <iie i 
dasn erforderliche Lage zu zwingeü. Zu deni Ende nehmen wir die 
Stellung an Fig. 13. Nro. 4. Tab. XL eine der vortheilhallesten for 
den Gegner, in der er suchen mufs %\x hindern, dafs sein R nach dem 
Rand getrieben wird, was er am besten kann, wenn er die Sdiadu 
des T mit dem s^Inigen sa decken vermag* 



1) L a« M» 
.1) T a. M. 

t) T< a« 18 eck. 

41 R a* SO. 

« T'ju 6«. 

«) T a. 10 9ch. 

*Q R tu 9n. 

i) L a. 29. 

•) T a* 2 eck. 
10) R a. 20. 
U) T 1. 10 Mck. 



0* 



Ite Variante des Iten Zugs. 
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Ta. 4. 
T a. »• 
R a« 14 «eA. 
T a. 53. 
T a. 54. 
R a. e. 
R a* 5. 
T a. 14. 
R «. 13. 
T a. 02. 
B a. 0. 
T a. 00. 



SQ. 

1) L a. 38« 

2) L a. 47. 

3) T a. 17 eck. 

4) R a. 30. 
b\ L a. 28. 
6UT a. ecK 
7) R a. 21. 



0. 
T a. 00. 
T a. 4. 
R a. 14. 
T a. 28 sdL 
T a. 60. 
R a. 0.' 



12) R a* 21.. 

13) T a. 16K Stell 4ter £vg vorig 
« Spiel. 



T a. 9%. , 
8) T ^ 10. StelL ater Zog vonf; 
Spiel. 

Iste.VerSndnmg dieser Variante. 
S. Oter Zw ^. 
T a. 8 «c». R a. 0. . 
7) R a. 21. R a. 7. > 
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$T a. 89. T a. W. 

T a. dS. R a. ^> 

11) T a. 40 «. « /»ö/i^ od. T, j;«- 
wonncn« 

Variation dieser Verändrung. 

9) T a. 39* T a. 64 od. 62. 

10) L a. 20 ach, R L 5. 

11) T a. TnuOt* 

2te Tera'ndnmg dieser Variante« . 
^ & 6ter Zng C 
T a. 9tcft. R a* 7. 



9) L a. 22« 
8) R a. 23. 
0) L a. 31. 

10} T a. 12. 

11) T a. 60. 



T a. 62 seh. 
T a. 63*cÄ. 
T a. 62. 
T a. 54. 
T a. 46. 



12) L a. 40, SIcILj Itcr Zn^ des 
Spick T. Fig. U. Nro* 4. Tab. XI. 

Variation dieser VcrMndrang. 

9)18.22. ' T*a. 63. 
a) L a. 31. T a. 62 seh. 

9) R jl. 23* T a. 46. 

10) T a. 57. T a. 64. ^ 

11) T a. 60 wie tn der Vcrändr. 

ft(e Verandmng dieser Variante. 
8. 5tcrZiig C 
L a; 29. T a. 26. 

«)Ta. 9«cÄ* Ra. 6. 
9) R a. 21. T »• 18 *^Ä. 

9) L.a. 20 gcirinnt T oder malt 
ii\it T a. 1* 
l«te Variation dieser Verandmng. 

9)Ta. ^Bsch. 
9) R a. 23. 
9) L a. 22. 
9) T a. l^sdh. 

10) T a. 37. 

11) T a. 40. 

12) L a. ai. 
19} T 9. 90 gewinnt T oder malt 

nit T a. 4. 

2te Variatron-dicscr Verandmng. 

6) T a. 9 8ch. R a. 6. 
9) T a. 12. T a. -29. . 

9) R a. 22. T a. 17 seh. 



R a. 
R a. 
R a. 
R a. 
T a. 



7.' ' 

6. 

9. 

6. 
59. 

T a. 63 9ch. 
R a. 5. 



9) La. 20«eft. 

10) R a. 21. 

11) T a. 10. 

12) L a. 29. 

13) Ta. 9. 



R a. 9. 
T a. 49. 
T a. Msch* 
T a. 52. 

T a. eo; 



14) T a. 15 StelL 4ter Zog torig 

Spiel* 

4te Verändrang dieser Variante, 
ffi. 5ter Zug ^ 
h' a. 29. 

6) T a. dsch. 

7) L a. 22. 
9) R a. S2^ 
9) T a. 13. 

10) T a. 37. 

11) L a. 31. 

12) L a. 24adL 

13) T a. 5 matt. 



T a» 4. 
R ä. 0. 
T a. 6. 
T a. 3. 
T a. 51. 
T a. 55««^/l. 
T a. 40. 
R a. 7. 



5te Yerälndrong dieser Variante. 



T a. 12. 
T a. 13. 
T a. 12. 
T a. 10. 
R a. 1$. 
T a. 59. 
T a. 61 ach. 
R^. 21 



f&. 5terZog 
i. a. 29. 

6) T a. 24. 

7) T a. 23. 

8) L a. 20. 

9) f a. 22 seh. 

10) R a. 21. 

11) T a. 54. 

12) L a. 2Bseh, 

13) T a. 55 sc/i. Stellnnggieieh der 
des 6ten Zogs der 3ten Verändr. 

Iste Variation dieser Verändrang. 

12) L a. 29 sc7i. R a. 7. 

13) T a. 55 seh. Stell, die tn Ende 
geht wie die Variation der Iten od. 
die Itc Variation der 3ten Verändr. 

2te Variation dieser Verandmng. 

10) R a. 21. T a. löf. 

li) T a. 62. T a. 17. 

12y T a. 63 seh. Stell, gleich der 
des 6ten Zugs. 

3le Variation dieser Verändi'oBg. 

9) T a. 2Z seh. R a. 7. 

10) R a. 21. ' R a. 16. 

11) T a. 92. T a. 42. . 

12) T a. BZ seh. R a. 24« 

13) L a. 13 geht an Ende wie das 
Spiel der Isten Variation von da 
aten Verändmog« 
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0) T a. 2i9ch. 


R a. f. 


10) R a. 21. 


T a. UadL 


11) R •• 28» 


T a. 14, 


12). Ta. Zisch. 


R a. 12. 


13) T a. 63. 


T a. 30 seh. 


14) L a. 28. 


T a. 82. 


18) T a. 49. 


T a. BOsch. 


140 li a, 30. 


Ti a. 59. 


17) T a. 9 «c»., 


Stell, ähnlicli der 


des 8ten Zugs vorigen Spiek, nar 


um eine Reihe 


mehr vor. • 


ite VariatioQ dieser Yet'indrungM 


m. 


Cf. 


8) L a. SO. 


T a. 4. 


8) T 8. Ztseh. 


R a. 18. 


10) L a. 18. 


T a. 1. 


11) T a. 23«c^ 


R a. 14. 


12) L a. 22. 


T a. 17. 


13) T a. 18 «cA. 


R a. 6. 


14) R a. 23. 


R a. 5. 



18) T ^ 13 seh. f geht lo Ende wie 
die Iste YariatiOQ der 8(en Ver- 
Xndning. 

•te YerindhiDg dieser Variante. 
B. 4ter Zng. ' C 
R a. 30. T a. 12« 
8) L a. 28. T a. 18. 

8) T a. 23, Spiel des Tten Zngs 
8te Ver3indniag. 

Variation dieser Verandnine. 

B. Ä. 

4) R a. 80. T a. 80. 

8) T a. 9 seh. R a. 8. 
10 L a. 29, Stell, der Iten Verandr. 

9te VerSndning dieser Varianter 
S. 3ter Ztiff« 6. 



T a. lls^. 
4) L a. 29. 
ft) R a. 28. 
6) Ta. 9sch. 
9) Ra. n« 
8) L a* 20. 
8) T a. 10. 

10) L a. 28. 

11) T a. 84. 
^2) L 8. 20« 

13) T a. 80. 

14) L a. 



R a. 12. 
Ta. 8. 
T a. 3. 
R a. 4. 
T a. 19 seh. 
T a. 51. 
T a« Msoh» 
T a. 51. 
T a. ia«c/i. 
T a. 51. 
T a. 83ac/i. 
R a. 8. 



8le Verlndrtpg diasci VailiiMli 
8* 2terZag. B* 
L a. 47. 
8) T a. 17 aeA. 
4) R a. 80. 
6) Ii a. 29. 
8) T a. 23. 



T IUI«. 
R a. 18. 
T a. 284d^ 
T a.12. 
R a. 14. 



7) L a. 20', Stell, des 8teB Zap 
5te Verändmng. 

Ste Variante dct Isten Ztt|s. 

S. C 

1) L a. 38. , T a. 18. 
S) T a. fJsch, R a« UM. 

3) R a. 30. T a. 12. 

4) L a. 29. T a. 18. 

5) T a. 23. T a. 12. 

6) L a. 20, SCelL 8tcr Zag fk 
Vei;^ndniAg Iste Variante. 

Vei^ndmng dieser VaaMtob 

B* 2terZag« ^. 

T a. lisch. R a. 12sM. 

8) R a. 28. T a. 14. 

4) L a. 29gie))t dasselbe Spiet |^'« 
in der Var. mir auf der and. Serie. 

3te Variante des 8teB Zvgs« 

R a. Itseh. 
T a. 3. 
T a. 68: 
R a. 8. 
T a« $Ossk. 
T a. 88. 
T a. 51. 
T a. 59« 

Ta. eosek 

T 8. 58« 

T a. 80. 
T a. 58. 
T a. 88. 



Ta. lOadk. 
L a. 39. 
R a. 28. 
T a. 10 seh. 
T a. 14. 
R a. 21« 



« 

e) 
7) 

8) 

9) L a. 20. 

10) R a. 28. 

11) L a. 27. 

12) R k. 19. 

13) T a. 15. 
14} T a. 9* 
15> T a. 13. 
18) L a. 45. 

17) T a. 87* 

18) T a. 38. 
19; L a. 27. 



I 



R 8. 

B a. 
Ra. 
R a. 



4. 
8. 

4. 



15) T a. 34 und 2 maU. 



20) T a. 88 und e maU. 

Ite VerSindrnng dieser Tari^itl^ 
8. ister Zug. flU 
T a. 38. T 8. 88* 

10) L a.88. R a. 4. 

^20) L 8. 20. t a. 8ft4oft. 

») fc f« 27. R Ä. §. 

tz) T a*. 88 imd B n^sUi. 



»• 






S.lttterZ«g. 6. 

eo) T ^ 1 maiL 

8te VerSndrnng^ dieser Varnnt^« 
S. HterZttg. 6* 
T a. 31. T t. 12. 
18) L a. 19seh. R a. 8. 
ia)Ta. 5«c&, Ta. 4* ' 
SO) T a. 4 maU. 

He VcniHfarnng dieser Variante* 
S.l^erZug. ®. 



^ 



L au45. 
11) L a. 18. 
IB) L a. 21. 
l«}Ti. 8. 
20V T a. 11 «cA. 
21) T a. 13, 
SQTa. 8«c7i. 

T a. 33. 



T a. 44. 
T a. 43«c7f. 
T a. 44. 
T a. 42. 
R a. 2. 
R a. 1. 
R a. 21 
T a. 43. 



T i. 31 uod 5 mali, 
. Isfe Variation dieser Verändrung. 

23) T a. 83. T. a. 10. 

219 L a, 20acA. R a. 3. 

23) T a. 1 iind 2 matt. 

2letkriation dieser Verandmng. 

23} .t a. to. R a. 3. 

24) Li. 34. R a. 2. 
26) L a. 20 «cA. R a. 3. 
2«) T a. 1 und 2 ma//. 

dIeTariaüon dieser Verandmng. 

2«) T a. 11 «e^ Ra. 4. 
23) T a. 14 nnd 6 maii. 

^ Variation dieser Verändnuig. 

S. «. 

U)T a. 8. R a. 2. 

20) T. a. 33. T a, 43. 

21) L a. 20^/^ R a. 3. 
21) T a., 1 mait. 



5te Terihdrnng dieser Variante. 
S« MterZng. tk 
T a. 18. R a. 4. 
18) T a. 81. T a. 88« 

11) T a. 33. R a. 8« 

18) T a. 38 und 8 maU. 

8te Verandrong dieser Variante. 
fß. 14ter Zng. 6. 
T a. 9. R a. 2. 

15) T a. 33. T a. 68. , 

16) T a. 31 und 5 malL 

Ite Verändrung dieser Variante. 
S. 13ter Zng 6. 
T a. 15. T a. 44. 

14) T a. 8. T a, 42. 

15) T a. 11 seh» f Spiel deB^20iai 
Zugs 4ter Verändxvng. 

4te Variante des 6ten Zug. 

6) T a. 58. " T a. 13. 
6) T a. 63. T a. 12. 

1) L a. 28. T a. 13. 

sS T a. 23- T a. 12. 

8) L a. 20, Stell, des 8ten Zbgs 
5te Verändrung Iste Variante. 

5te Variante Iter 2«g« . 

6. 

R a. 1. 
T a. 14. 
T^. 54. 
R a. 14. 
R a. 28. 
R a. 24. 
T a. 58. 
T a. 54. .^ 
R a. .3*. 
R a. 24. 
T a. 51. 
T a. 11 «c^ 
T a. 12. 
R a. 32. 
21) T a. 34 und 40 maU. 



1) R a. 31. 
8) L a. 28. 
8) T a. 58. 

10) R a. 28. 

11) T a. 10 «c&. 

12) T a. 15 «c/i. 

13) R a. 21. 

14) T a. 63. 

15) L a. 22. 

16) T a. 31 seh. 
11) R a. 14. 
18) T a. 26. 
18) L a. 13. 
20) T a. 2. 



))': 

^y 



Aas den diesen Spielen wird man hinlänglich sehen, ^ i^ 
in irelcber Stellung auch iaüner erzwungen werden iouin., und 
ni beobachten ist, um den Genier nach den Rande «i sningen, 
rojnch dann das weitere Spiel nacn der allgemeinen Regel Pa)^;. 102. 

Nkf. 

Wer alle diese hier gezeigten Spielarten auCnerksam dorthgeh^ '• 
ünl finden, dab nicht bei allen die besten und am schnellsten amn ' 
iid fiihrendfn Züge gethan sbd$ er wird daraus ab^ adicn» dafs 
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äkioA ^ Sfid woU 0mm varlangeii varieit faoi, wJbtA kimu 
inmer gewomiCB.iverdeii maCk ... ! 

ZoE Aufrabe gebtn wir dem SpiellostigeB in Fig« 14. Uro. 4« Tak | 
XI. eine Stetfakg, wenig Terschiedni von .der in Fig. fi., wo fedenti 
das Spiet Yon Anfang an anders geleitet werden mafii als iuer, ivn I 
CS spielt dnnnt 
%) iß. L auf 36; — «. T anf 19. ^ 

2) & T auf 54. — ®. T auf 20. 

31 ffi. T auf 30. — 6. T auf 18. \ 

4) S. T auf 27 y Stellung gleich der des 8ten Zugs TOn dei; 8iti 

VerSndrung der Istcn Variante im vorigen Spiel, nurvfflenie 

Reihe veiter vorwärts , nnd ist nnn weilei« Spiel aar den Gc- 

■eigten- leicht absnleiten. 

Wir wollen bei dieser Gelegenheit bemerken, dais bei soUea 
J^ielen, wenn schon erwiesen ist, daCs der Matt erfolgen mntk, dock 
wohl schwerlich jeiffand es so weit bringen wird, um immer den hti* 
SKlglichsten Zag xu tjinn. Selbst der grölste Meister kann es w^ 
bduiapten aber nie beweisen , denn man bedenke nur , welches «D(^ 
heare Tablean dazn gehörte» um alle Züge bei allen möglichen Stel- 
Inngen mit ihren Variationen darsustellen, und nun daraus auf eine Mi^ 
liehe Art die Züge auszusuchen, welehe von, beiden Seiten roSsai^ 
gethan, werden, um die beste Verdieidfgong und den schnellsten Aiigtfuf 
nnsiomittehiy d. h. die bestimmte Anzäl Züge, welche ndtbiff' sind vn 
das Spiel xn endigen, und die alsdann nie iioerschritten werden dirfte. 
Der Lernende lasse sich daher nicht abschrecken , wenn ihm anck A i 

feschiktere» beweiset, dals er früher hätte Mali machen können* b 
alte nur das System im Auge: erst den Feind nach einer Rand* leihe 
hin manoeaviiren sn Aussen; (nach welcher hin dieses am schnelktei 
gMchehen kamt, zeigt die jedesmalige Stellung des Spiels hinlanriidi)» 
femer mit R und L eine solche Position zu nehmen , dafs der l to; 
VoTTucken des R begünstigt, und die AngrifTe des feindlichen T Ami 
wo4ni'ch man immer Zeit gewinnt, weif der Feind, nm einen MWt 
An^rilT m -machen, stets 2 Ziige thun mufs. Ist der Gegner am Banil 
hingebracht, so lassen sich die Combinationen wohl berechnen, w 
wer dann, nicht sowohl die Züge als den Geist des Matts Inne hH^ 
wird bald sehen, was er* ziehen muTs, um znm Ziel zu gelai^gen« Iß* 
gen dabei anch immerhin überflüssige Züge statt flnden , oder on fd* 
acher Zug not wieder um einen erlangten Vortheil bringen, d^ i^ 
den Mnth nicht niederschlagen. Cebung schärft den UeberbKek, üi 
wer anfänglich Schritt vor Schritt gehen mufs, /wird nach einiger Zeit 
spieleaa bald bei der Stellung des Spiefs bemerken^ dnräi '^efchct 
Gtng er am raschesten zupi Zweck kommen kann* 

Dals es bei diesem Matt Stellungen giebt , wo Semüe, , selbt fff 
Verlust für T und L erfolgen «muß, ist zwar bemiflich; sie sind ahcf 
¥Oit de» Alt, dals ohne schlechtes Spiel sie mcht wohl statt findis 
kennen. Solche wären s. £• die Stellungen der pnikktirtea l^igoRi 
Tab» XL Nm. 4* Fig. 8 und 8«, wo C am Zuge in Fig. 9k- ma^xai 
10 Fig* 8^ r9miB0 madit; 

Da bei tllen entschiedenen Malis immer anf der jnotfsefzeoM 
Seilt daa IBfliaiiini dar dam ndthigen Stücke, und «nf der maf^cH- 
ien d» BlaiiBuni dcnelkea n wt möglichst längsten VerlheMigtflf 
iQgflBopvea iit> s# sehenwir aas diesem Mait, isüf^ wcbb der 9» 
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MI im TjAmk h oder C iiltte, ier McUt «m sö XaAter m eikwb«' 

El wM demnach I König und 7%tfr/ii nnd Lauf er oder Springer 
gcpn JCn«^ und Jatmfir oder Springer stets entscifleden ^o// setaieo» 
Die rerscliiedeiien Fälle welche dabei statt findeo köniteiia .iBiiidi 

2) König und 7*^^/7»* und Läufer gegen JEcvu^ und iMfer tm glen» 
eher Farbe« ' 

t) KMe^ and Ihurm and Lauf er gegen Xc^ii^- und LBo^er von 
TCnchiedener Farbe. ^ . 

3} Jton^ taid 2%iirm und Läufer gegen König and Springer. 

4) Xftiili^ und 2Kiirm und l^ringer gegen Köräg and Särikger^ 

^ JEGwjp mid 7%arvi» and Springer gegen König and Lattfer. 

h keinem dieser Falle kann der einzelne Officier rerhiBdemj dafs 
fo T den feindlichen R in einem gewissen Besirk fest halte» oQll 
■UKT B sich diesem im^ Springer -Zug entgegenstelle , am nach der 
K^ des Ufaüe mit dem T allein xu operiren. Siehe Pag. 84. Nro. 2» . 

Die Stellungen von ¥1^. 1, 2, 3, 4, und 5. Nro. 3^ Tab. IL »ind 
10B den Tortheilhäftesten fiir die Yertheidigung gegen das Matt, wenit 
iideiien der Lernende das bisher Gezeigte wohl inne hat, so wir4 es 
na letdit fallen, die zweckmäfsigen ^üge tu finden, um das Matt la 
kewirken, was (vortüglich bei den C) durch Angriff des Officiers oder 
mck eaf'' Stellnngen, welche den Geeher nach den Rand zwingeD^ 
Aae dals er seinen Officier zur ^lUfe benutzen kamt, aosgetulitt 
«erden muls. ^ " . 

<9 König and Königin gegen König und Thurm^ 

Bei dieiem Spiel finden ebenfalls SteHungen statt, wo der T Maü 
Mbea kann, s« B. Fig. 15. Nro. 4. Tab. XL R auf 1 und U7, D aof 
^h T aof 14, vo, wenn 6. am Zug ist, der T auf 4 Tnatt setzt Eine 
MKJie Stellang indessen kann^ nur durch schlecht spielen herbeigeführt 
werden. Lei<£ter aber wird ein Pat oder ^«/ni^t, eintreten, wenn der 
«vieler nicht aafmerksam ist. Man sehe die Stellung auf derselben 
% & auf 43 und 59, D auf 44, T auf 58, wo der Zug T avf 42 
rmi» oder p4Mi bewirkt, je nachdem ffi. den R wegzieht t^der T nimmt» 
ttea so die Stellung R auf 54 und 64, D auf 38, T anf 60, wo der 
2«fi T anf 82 remie oder pat macht Dergleichen Positionen giebt et 
Aorere^ and mau wird leicht darin verfallen, wenn man die'D, sobald 
'ttieiodliche.R auf einer Randreihe steht, au nahe heran auf die 3ta ^ 
Keike Tom R abbringt. Sie darf nicht näher i^ommen als bis auf die 
die Beibe, denn stünde in Fig. 15. die D statt auf 44 auf 37, so wfirde 
«fe «dmUiIbar nUttt machen, llie^aäf i^t sorgfaltig zu achten, und die 
B» wcmi sie zu nahe gebracht isi^ ta entfernen, wie man in den hier 
Uten angeg^nen Spielen bemerken wird. 




B auf 54, T auf 45, indem hier D auf 40 und dann auf 48 etAach 

e^f weil JB. mit R nach 46 mufs,^ um T nicht gleich sa verlieren, 
f gleite Art ist bei der Stellung in derselben Fi^. R auf 1 (er kann 
*>ch eben so gut' auf 2 oder 8 stehen) und 18, die D und T mögen 
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itdben wo sie wollen , Abt Mali oder Gewlna des T matAA»^ nie 
•ich Jeder fibenengen kann, wenn er die Stiicke wilikpkriieh adielil 
nnd nnn das Mait sacht- Nur mafs man dabei in Adit nehmen f die 
D nie 80 zn stellen, daCi der Gegner Gelegenheit findet, . sich mit.aci^ 
nem R dem nusrigen gegenüber su stellen, ohne Gefidir fiir ffaUf 
weil er da^n ans der Edce entweicht. Es soll s« B. der T auf IS «ad 
^die D anf'U stehen, so wird spielen: 

1) 8. D anf 26SC& 

e. R. auf 2. 
in S* D auf 84 'sch.j nicht aber anf 2«, weil sonst B auf 8 gehl mii 

ans der Ecke entkommt 
6. S anf 8, anf 3 wäre er maiii anf 1, D ^nf 8 gewhint T. 
«} fli. D anf 41 sch^ nicht auf 33, weil sie dann anf 42 mSCrte, aadl 

wieder nach 3 könnte ohne Gefahr, 
e. R auf 2. 
4) S* D anf 60 scA* gewinnt T« 

Stiebt indessen das Spiel so: (siehe Tab. XIV. Nro. 2. Uff.I) 
tt anf 8 (der R von S. kann apch auf 7 od. 18 stehen) nnd 22, T Mf 
15, D wo sie will (hier auf 29), dann ist das Spiel ebenialk entsdbia^ 
den, nur muls die I) sich suchen auf die Randreihen, hier anf 5 od. tt 
im Naduug m stellen, weil stetes Schachgtbta su nichts fuhren wurde. 

1) 0. D a. 2 SC& oi. D a. 68 scA. giebt dasselbe Spiel anf emer »• 

dern Randreihe. 
6« R a. 18 (T a. 7. — SB* D a. 58 mati). 

2) S« D a. 5, nm den Zug T a. 23 zu hindern* 

6. T a.8 od. Ta. 83 CT a. 38 öd. 7. — SB. B a. 82 seh. gewinnt T oi 

8)S.Da.32 nuäO* 3) SB. D a. 37 sc^. — C. R a. 7, 8 (& 

«cA» a. 24 c/d. T- a. 23. — SB. D a. 40 od. 23 mOU 

od. gewinnt T). 4} fB. D a. 1 seh. -« 6. B t. 

18 (T a. 7. — ». D a. 84 maU^ — «) » 

D a. 8 *ch. gewinnt T. 

od« t a. 47 (T a. 55 od. 10. -r S. D a. 37 acA. gewinal7> 

CL R a.7« 3)S. D a. 37scA. — @. R a. «^ (Ra. 8, 24 od. 

• T a. 23. — SEB. D a. 40 od. 23 gewinnt T oi 

4) S* D a. 38 matty. 4) SB* D a. 35 seh. — 6. R >* S»^ 

«c^ (R a. 8. — SB. D a. 3 mait^. 5) SB* D ^ ^ 

seh, gewinnt T. ^ 

od. Ta.ll (R a. 24. — ».D a. 8scä. — S. T a. 14. -J 
S. D a. 7. — e. T a. 15. — SB. D a. 15 seh. — » * 
a. 32. *- fS. D a. 31 mätty 3) ». D a. 32 mA. -^ 
e. R a. 7. — 4} SB. D a. 28 scA. ~ «. R a. 18 (RaJ^ 
8 od. T a. 14. — S. D a^ 4 od. 14 gewinnt T od. «W 
6) S. D a. 44 SC& - 6. R a. 7, 8 0^ a. ?4. -• S.Dt. 
48 matO. — « 8) S. D a. 4 ach. gewinnt T. 
e. R a. 8, 18 CR a. 8 od. Ta. 15. ^ SB. D a. 3 od« 15 maU}* 

5) 8. B a. 48 ach. 

€1. R a. 7 CT a. 18. — SB. D a. 3 matt^. 

6) SB. D lu 47 ach. , nicht auf 55, weil dann 6« R anf 8 $Ai, nnd m 

der Ecke entweicht 
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€IL RA M (R «• t, 9 od. T a. 15. ~ ffi. D a. 2 od. 15 gewinnt T 
oder nutt^ 
9)8.Da.55 4fiA. 

C;^R t. .V. 
i) SrDa. f ie&. — e. R a. 10. *— 8} 8B. D a. 8«cA. ~ 0. R a« 24. 
*^ 10) S* D a. 15 «c/i. und 31 mail. 

Du attck die Stellung, des T fileiehgiiltig ist, wird Jeder leicht 
OBsdien, denn adinde er anf eins der Felder, wohin er von 15 aas 
ndieQ haan, so seigt das Spiel die Folge. Ständic er aher in der 
lütte , etwa anf 35 oder M, so ist das Spiel noch schneller entschie- 
de, dennt 

1) tt.S a. 5 acA. ^ e. R a. 16. — 2} 8* D a. 23 scfu ~ S. R a. a^ 
— 9)S. D a. 15 maU. 

Eine andere SleHnne, die wjet die vorige an aUen 4 Seiten, avf 
wdAtm Felde der Band -Reihe es auch sei, statt findet, vnd in weU 
Aet dar Gewinn unfehlbar ist , Eei|;t uns Fig. 8. Nro. 2. Tab. XIV.^ 
dann e» spiele hier (die D kann iibngens eben so gak auf 84, 55, 48, 
97 iteben, nach dieser Regel .gespielt, ^hält man immer die £ck- 
itaDoBg): 

SbUteU 

l}eiT a. 18 od. Ta«58 (T a. 51 od. T a. 12. ^ S. D a. 1 maii od. D 

a. 80 seh. gewinnt T) S* D a. 80 seh. — 2) Q. 
R a. 2 (R a. 4. — 9B. D a. 31 seh. gewinnt T) 
S« D a. 8 seh. — 8) (S* T a. 3. — S* D a. 18« 
— 4) 6. T a. 11. — SB. D a. 11*cä. — 5) «. 
SDa.80 R a. 1. — i{B. D a. 10 mati. 

•du €d. Ta.l5 (Ta. 43^ — 8. D a. 'I u. 15 seh. gewinnt T}. 

lO. D a. 1 seh. — 2) 6. R a. 12. — 8. D a. 

, K^seh. gewinnt T. 

od. R a. 2 (T a. 18, — 8* B a. 7 seh. gewinnt T) 8« D 

a. 4ac7». — 2) ®. T a. 3. — 8. D a.l2. — 3) @. T a. 11. 

— 8. D a. 11. — 4) ®. R a. 1. — 8- t) a- IQ 7Im#/. 

1) & Ra. 4 od. T a. 12 (R a. 2. — 8' D a. 8 seh. — ß. T a. 5. — 

S. Ra.18. 8. P a. iJ maU) 8- R a. 18. — 3) 6. R a. 2. 

-:. 8. D a. ^2 gewihnt T. 
8) C. R a. § od. T a. 11 seh. (T a.lO, 15, 18, 8. — - 8. D a. 8 maU) 8. R 

, a. 20. — 4) 6. T a. 13 (anders matt). — 8« 

D a. 8 seJi. — 5) (S. T a. 5. — 8. D a. 14. -^ 

8) 6. T a. 13. — 8. D a. 13 seh. — 1) ©w.R 

a. 3. — 8. D a. 11 mati. 

od. T a. 81, 68, 45. — 8. B a. 8 seh. *— 4) «. T a. 5. — 

8. B a. 20 scA. — 5) (S* R a. 3. — 8. B a. U maU. 

8. R a. 20. 
4) 6. Ta. 81 od. Ta.15 (T a. 14. ^ 8- B a. 8 mat^. — S* B a. 88 

S. Ba. aSscA. seh 5} e. R a. 8 (R a. 4 (T a. 14. — 8. 

R a. 21 gewinnt Tj. 8 B a. 8 seh. --« C T a. 7. 
— 8. B a- '7 nuai). 8. Ra. 21. — 8) 6r Ta» 
18 scA. (R a. 7 anders matt. — 8* R a. 22, 
Siellf des 2ten Zugs vom vori^n Spiel, nur auf 
einer andern Randreihe). 8« R ^ 2^ -~ 7) €$• 
T a. 15 sonst nuUi, — 8. B a* 8aal, — 8) C* 



— 1» — 

S. I> «• i& «<7A* — ^} c a ». a. -- S.D 

a« 13 ina/#* 
od. T a. a (T a. 10. — S. D a. 3 fcA. gewin«! T>f||^0 
au 32 «o&. — «) e. R a. t CT a. 14. -- % ft 
k. 21 gewinnt TJ. Si D a. 8, — «) C- R a.11« 
— D a. 16 seh* gewinnt T. 
od. Ta*4il CT a. 98. — S. D a* 32 «cA. gewinnt T). tt.D 
a. 32 seh. — 5) e. R a. 8 CR «• 4. — «• D a. 3 seh, — 
C T a. 6. — S.D a. 15. -f e. T a. 13. — S. B a.tt. 
— ®. R a. 3. -^'S. D a. 11 matf). S. Da. 24 seh. gar.T. 
^ 6. R a. 9 CR a. 4. — S« D a. 23 seh. gewinnt T). 

S. D a. 40 seh. 
«) e. R a. 5 CR a. 7, 15. — SD* D a. 47 acA. gewinnt T). 

IB. Da.47. 
9) C T a. 62 od. T a. 6a seh. 'CT wo anders. — IB. D a. 7 nuai"). S^R. 
S. D a. 7 «cA. a. 21. *— 8) 6. R a. 6^ anders mait twA 

D a. 2 od. 7. — !D. I> a. 46 seh. gewinatT.' 
f) e. T a. 6. — S3. D a. 21sch. -*- 8) 6. R a. 4. — SB. D a. IZmaU. 

Hätte IB. den Vonog» dann wäre das Spiel gleich entsclueden, deoit 

1) IB. B a. 30 seh. 
6. R a. 4 oder R a. 2 od. ,, „ i, T a. 12. 

2) IB. O a. Bsch. D a. 28. „ „ ,, ,, R a. 18. 
6. R a. 12. ,, R a. 1 od. R a. 3. „ l( a. 2 od. R a* I. 

3) S. D a. 14seh. R a. 11. ,, D a. ll/rzf. D a, 12 ,» D a. 12 
C waserwiH. ,^ R a. 8. ^ ,, „ ,,. R a« 1. Ma<^' 

A 9. Da.lige- „ D a. 25 matt. ^ „ •» B a. 10ma/#. 

winntT. 1 

Eine andere Stellung an allen 4 Selten, !o der dem Matt^ nidit tf j 
entgehen ist, sehen wir Figv 4. Ijfrö. 2. Tab. XIV. Die D Kann «bri- 
«ens.atehen wo sicfwill. wenn sie aar im' isten Zug inf 4 koAflieD i 
kann. Es spielt aemlich: 

1> S. 9 ftuf Asch. ' 

e. R anf 15. ~ 
2) ®. B anf 13 seh. 

e. R anf 7 oder R anf 8 oder R auf 24 oder 23. 
' 3) fB. B anf ^seh.,^ Ba.6ma//. ^ B auf 22 ach. 

S. R anf 15. ,, . „ ^ ,, R auf 32. 

4) S. B auf 14scA.„ ^ ,, ,, R auf 30. 
C R anf 24 oder R aof 8. ,, was er will. 

5) S. B anf 22 sch.^ B ^.ßmatt. y, gew. T od* setzt maU a.81« 
®. R anf 32« 

6} B. R auf 30. . 

C» wie er will. ^ ^ 

9) S. gewinnt T gder mait anf 31. / , 

Man klebe indessen Ja nicht an der hier gegebenen Stellune» ^^n- 
dtfn ' abstrahire sich die Regeis wenn R nnd T auf der Rand-Beibc 
Mhen, nnd mein R in der Oppaätion, nnd ich kann die D nebea 
meinen R auf der Seite bringen, wo der T steht, dann ist die t^ 
gewonnen. B(e pnnktjrten Stucke in dersetben Figur seigen .eSf *^ 
mm^^naU anf 29 fiäJer 50 gemacht wM, der T siehe was er wolle* 
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I 

MH mMmr yOtimA i^tg€ Spiele trigen, 4b& dh* Febd immer 
i^-dttn RMide f^ivaiigei» werehm kann, wo es alsdann leicht fallt, 
ih» k einir dv gegebenen iSteiinngen tn zwingen , oder T nnd R sq. 
dMbttmgt^^Ä^ Siebe die Position Rg. 2^ Mro. 2. Tab. XIV., in 
m (it fdiott am Ramie stefat 



i||Q.1)a.27. 

,#. ta.lt od. Tal« (T a. 33. — 9. D a. a*cÄ. — CR a. 14,19. 
«cÄ- — SP, T a. 12 *cÄ. gewinnt T). 2) S. R 

1) S.Ra.12 a. 21 *ch. - V 6. A a. 7 CR a. 15. ~ «D. D a. 

«rÄ. aifcA. — 6.11a. e, «. — D a. 4ffeA., Stel- 

en Ra. 15 .Iting des Spiels von Kig. 4.). 8) IB. D a. 3 stA. 

• ib 7, 14 — S. R a. 15, — 4) a.,D a. ll*cÄ. — «.Rij. 

• vffl.cr T 24 CR a. 7, 8. — S.D a« 4 «<?Ä., Stell, des' Spiel« 

nift D a^ von Fig. 4.) [R a.'2af —».Da. 47*cÄ. , Stell. 

39. ^ ' des 7tea Zugs dieser Variante]« . 6) S» D a. 38 

seh. — e. R a. 32 CR a. 15, 23. — ID. D a. 

14 , 22 , Stellung des 4ten o4er 6ten Zags vom 
Spiel F?g. 4.). e) S. D a^ 88 9ch. «- e. R a« 

. 23. -^ 7) ». D a.' 47 seh. - 6. R a. 32 CR a. 
24. — SB. R a. 92 gewinnt T od. maii^. 8) SD. 
R a. 22. — e. T a. 24 seh. Cbei Ijcden andern 
Zjig mati od, T verloren). 8) ffl R a. 30 ge- 
winnt T oder setzt maU. ' , 
od. Ta/ld CT a. 57. — SB. I> a. 30 seh. — fif.R a. 7TR a. 
5 9 15. — SB. D a. 28 seh. gewinnt T]. — ffi. D 
a. 23 seh. — 6* R a. 8, 8. — IB. Q a. 22 seh. 
gewinnt T)- 2) ffl. R a. 21 «M. — 0. R a. 7 
l}9;Ka«13« C^ei jedem andern Zug ntatl oder T verloren). 

d) 993. 1) a. 3 tfc/2. — ®. R 8. 16. ~ 4j S. D 
a. 51 seh. — 9. R a. 7. — 5) äB. R a. 22. — 
0. T a. 14 seh. C^^^i je^en andern Zng tritt das 
Spiel von Fig. 1. ein). 8) SB. R a. 23. — 6. T 
a. 15 seh. Cbei jeden andern Zng wird SB. mit D 
St.* 3 oder 11 nach Anleitung eines der vorigen 
Spiele -gewinnen). 7) SB. R a. 18, Stellung ähn- 
lich der von Fig. 3., nnd geht das Spief/zn £nde 
nach dem bei dieser Fig. Pag. 108 Geieigfen, 

od« T ?i.i4 CT a. 48. •— SB-D a.30soÄ & Ra. 15 [Ra. 

5, 7. ~ S. D a. 21 seh. gewinnt T]. — S* B a. 
81 seh. — 6. R a. 18 [R ü. 8, 8. — SB. 1> a. 22, 
24 seh. — 0. R a; 5^ 7. -* SR. D a. 21 seh. ge- 
winnt 11* -^ SB. D a. 13 seh. — ©. Ra. 8 [R a, 
7,. 23, 24. — 8. D a. 21 ieh. gewinnt t]. — SB« 
B a. 6 seh. — • & R a« 18. <~ S. D a. li seh. 
gewinnt T). 2) SB« R a. 21 «cä. — C R a. 7 
CR a. U, — S. D a. 31 seh. — 0. R a. 8. — 

15. D a« .82, Stellung eleich der des 5ten Zugs 
, ¥on der Isten Variante üt% 4len Zugs vom Spiel 

f ig. 3. Siehe Pag. 110.>' 3) SB. LX a. 31 , 4 
und 44, Stellung aes ^ten Zugs voriger Variante* 
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D a. a^cA. «^ e. T «. f (R «. 3UL ^ OL 0«i 
30 Sek. ~ e. R a.f, Steilmig f^Ah der te 
Spiels von Fig. ^ Pag. lio. mit Vonw fSHi;)i 

3) SB. D a. 30 «cA. — . C R a. 7« Ifi, «-* 49 S» 

D a. 31 9ch. _ C. R a. 9, 14 (R a. 3^ 1«. ^ 

A n ft, '32 Bch. gewinnt T). 6) S. R a« 12» 

Stell, in der er immer gewinnt, denn geht Cw mil 

T nach 1, 2 od. 37—01, dann wird 8- flttdb 

Anleitqiig der Spiele von fig. 1 und 3. den T 

durch Schachbieten gewinnen. Ztjge C T a. 7« 

so ^eht SB. D a. 30 ach., riicict mit R a. 13 nad. 

gewinnt T wenn dieser a. I, -2 geht, od. ia FaS 

er ,a. 8 zßge , würde IB. mit D a. 31 seh^ ^ «ad 

R a. 14 das Matt erzwingen. Geht S. R a. 24, 

dann fß. D a. 21 seh. und 28 od. 38acA. diid 28^ 

und bekommt dadurch immer die Stellung tob 

Fig. 3. ®. ziehe R a. 15 od. T a. 23. 

, od. T a. 1 — 2) ffi. R 21 a. seh. — 6. R a. 7, 13 (R a. 5. — 

S. D a. 13 matt}. 3) S. D a. 63 «cä. — * 0. R a. 3 CR «• 

8, 10, 24i — ®. D a. 64 seh. gewinnt T). 4) 8. D a. 34 

9ch. — e. fi a. 5 (R a. 7, 15. — ».Da. 55 seh. gewinnt T). 

5) «. D a.l4 soft. — e. R a. 4, — 6) «. 1> a. 12 mait. 

e« R a. 23 od. T a. 24 (R a. 16. - SB. R a. 14. — C T a. 24 |T a. 

23. — «J. D a. 30. — 6. R a. 8. — fi. R a. 
23 gewiniÄ T]. — ».Da. 31. — «. T^. 23. — 
S). D .a. 23 seh. und 1 matt}. 4) 9B. D a. 31 seh. 
— «• r a. 23 (R a. 16. -^ fi. R a.l4, Spiel 
der ersten Verändrung dieser Variante). 5) S. 
D a. 29 seh. — ®. R a. 7 (R a. 24, 16. ^ 8 



und bei r a. 15 zieht SB. D a. 21 jcÄ. und R 
a. 6, was das Spiel von Fig. 3. gtcbt — - SB« B 
a. 47 seh. — ©. R a. 8. — ». D a. 43 sck. — 

^^'^ i' '^^ *®- ~ ®- ^^ ^- ^» *^ gewinnt T). 
7) SB. D a. 28 sc7i. — ®. R a. 16. — 8) SB. O 

a. 44 seh. — @. R a. 7 (R a. 8. *- SHI. 6 a^ 43 
seh. u. R a. 14, 22, Spiel v. Fig. 3.). 3) 8. D a. 
42 wÄ. — e. R a. 8,16,15. — 10) IB. D a.30, 
31*cÄ. ^ e. R a. 7 (anders T verlom dnidi'D^ 
a. 18 od. 56). 11) «. D a. 43 *cA. — «L R 

;i T . 5d**'3^- r" *^) ®- I> Ä. Ä, 56 mA. gewinnt T. 
od. T a. 1 CR a. 7, 81 ^ fö. D a. 3 acÄ. gew. T). 4) SB. 
Da. 36*rÄ. — 6. R a. 24 CR a. 7, 13. — ». 
D a. 28, 37 gewinnt T). 5) «. R a. I4. — ©. 
T a. 25 Canders matt od. T verloren). 6) S. 
D a.40«cA. und geht nun zu Ende wie das Spirf 
der ersten Variante des 4ten Zues vom Spiel 

od.Ta. 83 CR a. 24. ~ ». r a. u: — «. T a. 23 [T a. 

?, 50. »^ 8. D a. 20 seh. ^ 6« ft a.31, «. 
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. *9ch. %»J^MclLp Spiel rou Fig. 3,>iiiit Yomg tm & 

Pag. HO.) 4} 0. D a. 20 «cA., Stdlaag de» 
.1 ' - ^ i^ien Zugs der Iste« Variante dieset Zogt. 

od. T a* da (T a. 57, 22. — S. D a« 28 geinmit T). 

, 4) e. D a. 43 «g7«. -- 0. R ». 1 tS a. l«*, 2S, 

24. — aS. D a. 61, 19 Bch. gewinnt T). S) O. 

D a. 42 «cA. gewinnt T. 

od. T t. 40 — 4) fflj. P a. 31 seh. -7- 0. R a. 10 CR 4. t* 

- . . — i^. D a.-24 seh. — 6. R a. 7. ~ SB. D a. 21 0ch. ge« 

i V . wiaot T). 6) fß. D a. 30 «oft. — CS. R a. 0, U (R a. X 24L 

— tB. P a« 21 «cft. gewinn^ T)« 0) 9B. D a> 22 sth. — «U 

R a. 7^ 10. — 7) S; D a. 14' 9ch. gewinnt T). 

e.B 1.32 od. R a. 24 <[R ai. 30, 10. — S. D a«.02 seh. sewinnl T 

od. R a. 14, wo der Verlost des T sich gleich sMt}« 
^S.flirl4. ~ 5) SS). R a. 14. — 6- R a. 32. — 0) ®. D a. 21 

«cA^ -^ ®..R a. 24 CR a- 30, 40. — 8B. D a. 36 scik. 

gewinnt T). 7} S^P a. 36, Stellung des eten Zugi 

im Spiel von Flg. 3. 

6>RM0 od. Ta.25 (R a. 24. — S. D a. 46 scA., Stellung des Olea 

<) n. Da.80 . , ^ Zugs). 0} Q. D a. 00 seh. — 6. R a. 24 CR 

seh. a. 31, 40. — SB.D a. 62, Ol «c&. gewinnt T). 

7} S. D a. 52 seh. ^ 6. T a. 31. «^ 8) S. ft 

a. 22 gewinnt T. • 

od. T a.33 (T a. 1,' 13, 41, 20. — 9B. D %. O4, 27, 60 «c&» 

gewinnt T). 0) ffi. D a. 00 seh. -*- 6* T a. 38. 

7) ®. R a. 22. — «. R a. 40. — 8} 8. R a. 

30 , Stell, gleich der des 6ten Zugs der Isten 

Variante vom 4ten Zug des Spiels von Fig. 3. 

od. Ta.49 — 0) ®. O a. 27 seh. — C. E a. 24 (R a. 38, 

40. — ®. D a. 36 seh. gewinnt T). 7) SD.'D a^. tQsch. -« 

e. R a. 10 fll a. 31, 32. -7- 9^. I> a. 28 seh. gewinnt T). 

8) 8B. D a. 23 seh. — ®. R a. 1 8) fS. D a. 16 mati^ 

6. R a. 32 (R a. 47, 48. -- S). D a. 44 seh. gewinnt T.) 
7) Ä. D a. 27 #cÄ. 

•. R a. 24 (tl a. 38, 40. -* S. D a. 36 seh. gewinnt T). 
^%Da.4»so^ 
0lRa.82, 10. 
t}S. D a. 63, 44 seh^ gewbnt T. 

baCi übrigens die D den Gegner immer nach dem Rande hin 
swiiai, oder Gelegenheit findet, T und R lugleich anzugreifen , in ieder 
bellten Stellung, davon kann man sich leicht uherxeügen. Wir wol- 
len ab Bdspiol & Position nehmen Fig. 6. Mro. 8. Td. XIV. 

l)».Da. ^seh. 

SRa. 18 od. Ra.20 (R a. 20, 28, 3^. — SB. D a. 4 od. 48 Seh. 
Ra. 34. gewinnt T). i) fB. D a. 10 seh. — «. R a. 

37^ — 3) 8B» D a. 34 seh. gewinnt T. 
6.T a. 20 od. Ta.d2 (T a.28, 31. — ffi. a. 2, 4 scA. gewinnt T). 

3) S. O a. 21 seh. — £. R ^. 8, 10, U. ~ 
' 4) SS. D a. 14 seh. gewinnt T. ' 

16 
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od. t a.l7 (T a. 29, 4$. — ID. D a. tl uk. {eMMTl. 

3) ft. D a. tseh. — 0. E a. 18. -^ Ol. 

D a. 26 seh. gewinnt T. 

od. Ta. 9 CT a. 97. — S- D a. 21 jc&. — f, R a. 1,10. 

— S. Da.l4^cA. — CR a. 1,2,3* --^ B.Da.7ML 

~ 6. R wo er will. — |6. D a. 19 m*. gewinnt T). 

^a.Da.^7«cA. -^ CS. Ra. 10 (Ra.l7. — S.D 

a. 29 mat$y 4) S. R a. 29. — %. R %. 2 (Ta. t, 

r ) 17, 48, 57. — fB^D B. 13 od. 28 acA., to nAi& 

Verhist des Tgleleh xeigt). -^ 9) V- R i. 18. - €* 
T a. 10 aeA« CT a. 12. — S. D a* 28a€*. — 6. R i. 
9. — S. R ael9. — e. R a.4, SlellmtfdeiSjpieli 
von Fig. 8. mit^ Vortng für SO* ^ 9) O. R t* 1*^1 
SleHnng des Spiels von f ig. 9. 
6. Ta. 25 od. Ta.d2 (Ta. 50, 59, 28, 31. — JB. Da. 2, lieL 

gewinnt T). 4) IB. I> a. 21 acA. -^ C K l.» 
CR «• 9» 10, 11. — O. D a. I4«c&. gewiaitT> , 
5) S: D a. 14 , Steilong des 9ten Zngi m 
Spiel Flg. i 

od. Ra.25. — 4} 0. D a. 1 ich. — C R a. 18. - 
#)4B.Da.4MA. 5) 9. D a. 2 seh. gewinnt T. 

JB. R a. 17. 
I0tt.ll'a;94; ~ C.T a.29scA. — 9)0. R a. 33 und gewiaat aoa 

T, er spiele wie er wolle. 

Ans dem bler Gezeigten wird man Unreicliend ersehen, wie» 
'Xfaii immer erfolgen mufs., Die Hauptsache bei allen Stelinngen iA> 
flen feindlichen R so mit der D anzugreifen, da£s er nach einem Biadi 
hin mofs^ ferner: den eignen R so nach des Gregners R hinrSdken a 
lassen, dl(s der T ihn nicht wieder inriick treiben kann, nnd wenn S» 
nicht in vermeiden wäre, alsdann den T init der D m attakiren, dant 
4er R des Feindes keine Zeit findet, aus der Enge an liehen. Dak0 
ist stets zu achten , ob ;riicht ein Doppel - Angriff möglich sei , und ikk 
SU hSten, die D anf die 3te Reihe vom feindlichen K zu hnngie% vcni 
er am Rande steht, weil dies leicht remis oder pai bewirkt 

Der T ka^n sich am besteh verlheidigen, wean er dicht, bei soacn 
R bleibt Muis er sich aber von ihm entfernen, dann so weit aif wüfi 
lieh nnd sobafd es angeht, wieder nach dem R gesogen, ü^i^ 
hält es schwer, Doppel -Angriffe zu vermeiden, und wtmn ^csaieht'nA 
sn leicht 

« ' 

4) König nnd Thurm gegeti König und zwei Thurms. 

Da£s Stellungen möglich sind, vo der einselae T Wf/tU iattf* 
kann, sehen wir Fig. 9. ISro. 2. Tab. XIV. R anf 1, 17, T auf 12» i<i 
19 , wo der Zug v6n ®. T auf 3 mait macht. Auch Memia^n kSiuMB 
statt finden, man sehe in derselben Fig. die Position R anf 88 und f^ 
T anf 24, 54, 93. Hier macht der Zug T auf 23 schock; rwmi$y ia- 
dem der T auf 93Werloren geht Da indessen solche Lagen nnr durtk, 
schlechtes Spiel herbeigeföhrt werden, so ist das lüaU äs ent^Uelct 
anzunehmen, wenn man nur darauf achtet, die beiden Thürm$ von ci^ 
ander getrennt auf verschiedenen Reihen zu halten, nnd den R fffS^ 
das Schach^i^tn des Gegners zu sichern. Das Spiel stehe x. £ ^ 
in Fig. 7. Nro. 2. Tab. XIV., so zieht: 
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l}S.Tji. •• .' 

6«Ta*it od. Ra.4d (Bei \eien tadern Zng geht SB- T a. 41 tmd 

i«&. dann T a..l5 » Tvodurch R immer nach 55 gelaogeii 

wird 9 und dasselbe Spiel von der folgenden Variante 

' entsteht). 2) AB. T ▼. 18 auf 11 «M. ~ 6. R a. 34 

(R a. 44. *- S. T a. 41. ~ C R wo er will. — lg. T 

a. 19 nnd weiter wie eben esklärt ist). 90 9. T t". 8 

a. Msch; — €f. R wo er will. — 4) S. T a. 51. — C 

' mxih mm 9chach bieten (R a. 17. — 9* T a. Ü^ ti&d 

dann mit R a. 50 nnd 49, hernach T v. 51 a.50 wo das 

Abtauschen mit T a. 41 erzwungen wird), wodurch 0. 

2) S* T a. 29. R a. 49 und 0. T a. 48 kommt Jetzt zieht 0. R a« 17* 

— 8. T a. 42. -^ e. \ras er vill. — S* T t. 51 a. 50 
und'mnis <B. nun abtauschen. 

C T a. 8 oJ. T a. 40. — 3) S. T a.%41 Mch. — A R m er wiit« 

— 4) 8. T a. 37. — e. T a. 8. — 5} 8- T a. W. -^ 
0. kann nun nicht besser spielen, als schahh bieten, 
worauf 8. nach 55 £[eht» dann, mit T a«.4i n&d R a* 
83 verfolgehs, mit 1 v. 39 a. 55 «cA., wo das Maü 
oder / gezwungene Abtauschen des T sich von selbst 
zeigt» Alle diese Züge käkin 6. nieh't verhindm, er 
spide wie er wolle. . . » 

^8.Ta.41^. 

' C.Ra. U od. R a. 52. — 4} 8» R a. 38. - & T •• 4odL «SwdL 

Cbei jedem andern Zag geht 8. T a. 49, wodurch -S» 
R a. 59» 80 miiis, und 8. nun mit T il-31 geht. 
Verfolgt nun ®. mit schock, so wird 8> R ^ 93 oiltt» 
gen, dann T v. 31 a. 55, und nun immer maU g efcf 
t>der T abtauschen). 5) ffi. T a. 38 od. 37. -r C T 
wo er wilK — 8) 0. T a: Ufiseh. .—• C R wo «r 
wilL — 7) 8. T a. 29. — 0. T a. k^ch. <Ti^49 
od. 34 «cA. — 8. R a. 29. — ^ 6. T a« 99 od«'«i). 

— 6« R a. 38 od. T a. 55 , und dann mit ti nach 
54 od. 58^ wo das Mtat sich von selbst zeigt)^ ' 8) 



\ 



R a. 37, ®. folgt mit echach^' wodurch, 8« R 4< .|l^ 

^VrTa.S3 und & T a. 8 kommt; SB. bringt nun T a. 47> wd T 

«oft* V. 49 4. 54, dann R a. 63 und T y. 47 a» 95 » wo 

nun 0. mit T a. 62 abtauschen muls. 

C B a» 80 od. R a. 58 (R a. 59. -^ 8. T a. 57 xm^O*. ^) S* T 

a. 47. — S^ Ta. 4 *ck. (T a. 32 ^^ -- 8» R a* af. 
— 'S. T a. 40. — 8. R a. 40* — & T a. 84, atidevd 
moM. •— 8. R a. 5i!(. — - 9. T a. 58 ech. , anders tnaßt 
od. muGi T abtauschen. — 8- T a. 55. *— S. T a« 94. 
-i* 8^ T a. 63. — 9. T a. 63. ~ 8- R a. 83 eal- 
schieden). 6) 8* R .a* 35. — @. mufs nun mit Schach 
das MaU aufhalten. (Zöge er T a. 60. — 8. T v. 47 
a. 55. -^ e. T a. 58 seh. — 8. R a. 42. ^ C T a. 
84. — 8«Ta.5a£cA. — @.Ra. 51,59. -^ 8« Ta.49 
ßch. od. % •▼. 55 a. ^Xsch. — 6. R a. 58, 60. •*- 8* T 
>)S.Ta.55. V. 55a.50«cÄ.od.Ta.58ma^. — ®.Ra.59. — 8.T 

a. 57 mait) wodurch 8. R a: 61 und 0. T a. 8 kommt. 
Er spiele nun was er will, 8* T a. 63. . -^ 6. T a. 9. 
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^ — S. T. t. 6^ «od 4aiiii R «• 94 "m^9 od. 6« mli 

T ablaosclieB. 

€.Ta.3f od. T t. 4«dk. •*> 8. R t. 87, und kami C nur mit SoM 

«cA. das MfUt aufhalten 9 wodiudi^also S» nut & a. tS «4 

l)S.Ral8i. 9. T a. 8 kommen wird. JeUt kaan C« mr «pidea 

7a«3. — S.T'a. 67«€A. ~ e.Ta.U. -*B.Ti. 

' 58, und macht nun das Matt von R und T gegen L 

%. kann asii durch steies &&ac^ebeii du MaU aufhalten, wodord 

•• mit R a. 48 and 6- T a* 48 in sUken kommt 6. kam am 

.nldit hesaer spielen, .ab mit R a. 81 (nachdem , er T weggeiatci 

hat, and IB. R a. 57 gegangeiV'ist). «— 8. Ta.48- ««^ %.\i» 

82. — IB. T a. 50. — 6*%T a. 5. — & T a. 58 «e&. «r C* T 

lu 81. — S* T a. 81 acA. , und wird nun mtOt aeticn naÄ. dea 

«ntschiedenen MaU des R und T gegen R. 

Bian sieht hieraos, dals^ wie audi das Spiel stehen mag, der 6. 

^ gezwungen wird, loletst seinen T ahralaasdien , er nag spiekn m 

er wolle« . 

• 5) Jßjss^'nnd Kömigin gegen König einen Laufsr nül 

tintn ßpringsn 



. ha Codex der Schachspielknnst yon Koch wird dieses (Seite M.) 
ab ein ^tsdiiedenes M(Ui angegeben, aber darch kein.Reispiel erfii- 
tert, so wenig wie in einem andern Schriftsteller Sber das SciäA 
b den meisten Päilen, wenn am Ende Atn Spiels nicht mehr als diese 
glücke übrig bleiben, wird wohl die Stellung so sein» dafs die D einet 
Doppel • Angriff auf den- R nnd ein Stiick oder auf beide Offioffe 
aaaäeit kann , was natärlich den Gewinn entscheidet Gewämlidi if 
nnnaeknien, dais die D durch einen durchgeführten Bauer wieder n 
das Spiel gduMunen ist, wie z. B. in der Stellung Fig. 8. Nro. 2. T>b. 
XIY., wo der P immer auf 5 zur D wird. VersSumt fr jetzt seine 
fitüdkt nsammen an ziehen, und will er etwa den P nutslos Tcrfolgcni 
dann Tcrliert er unfehlbar. 

2idii (k aber im iten Zug , wenn S- P auf 13 gespielt bat C asT 
M «cft. ~ IB. R auf 12. — CG auf 38. — 8- P auf 5 D sc&. - 
'8. R auf 44. — 8. D auf 23 «cA. — 6. L auf 37, dann bd^omfflta 
Gelegenheit seine StScke zu vereinigen. Dieses Zusammensieben ««nie 
Mck durch das Spiel 8* P auf 13. -—CR auf 38, — 8 P «» ^ 
D. — C L auf 37. ~ 8. D auf 7. — C C auf 35. die Stdl»»« 
wn Kg. 8. Nro. 2. Tab. XIV. geben , in der es nicht leiAt i^* 
Feind naeh dem Rande hin zu treiben, oder eben Doppel -Angnn^ 
■mdien, wenn der Gegner aufimerksam spielt; im Gegenthefl» man wp 
selbst sekr acht geben, sich nicht dem Doppel -iS^^AacA mit dem C t^' 
ansetzen, und so die Partie noch zu yerlieren. Redingt der Gegnsr 
die geselzUdie Frist (siehe $. 1. Pag. 82.), ^o wird diese voU,<ir0a 
e gut spielt, verstreichen« ehe das Mati da Ist, und das Spiel ^ 
rsrnss sein. Da indessen das Spiel der D so unendlich viel ^r 
mittel anbietet in Angriffen aller Art, so wird in den meisten f|uV 
die nothwendig stets gespannte Aufmerbamkeit des Feindes i^ ^ 
▼on einigen 20 Zfigen erschlaffen, und er einen Fehbug i^^y^ 
dann die Partie entsdbeidet ji liSii 

Ausser der allgemeinen Resel, den R nach dem ^^^^JZi^ 
treiben 9 ist hier noch an beobacbtent da(s man, ehe an das J»^ 
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imkai^ erst tS» Stock sa schlagen tucht; da dies «n leiehtesien tlina- 
Ikk bty wenn die Stacke sentrent »sind, so mufs die I>. flocken «des 
Itki SB xwiogen, den L oder C vom R xa enf fernen, und dann 
sbMn Asppel - Angriff machen. Hierans folget natnrlidi die Vcr&ei*: 
dinagnegdl fUr' den Gegner, seine Stücke möglichst zusanunifti m, 
lamB, nad immer nadi der Mitte bin sn operireu. Ohne Heransiehen 
des n kann die B nidit daran denken etwas aossnrichten<y aber selbst 
21 dfiesem Fall indehte es ihr schwer fallen, gegen einen keine Blöfsen 
(flbeaden Feind ta reussiren. Man betrachte x. £» die SteUnng In Fig. 
1^ Nro. 2« Tab. XIV* 9 hier spiele IB. was er wolle , er kann nie Ter- 
Uadem, daCi C« mit R anf ZI oder 2t ziehe, wsis das Spiel mehr in 
Jie Mitte brins;!, nnd verlängert Die 'Operation maus also von nenem 
begiaica^ nnn wer die nnendliche Mjihe anwenden will , alle mcjglicheii 
ZStte dnidisngehen , wird am Ende finden, dals er in einem Kreis 
mk bewegt, mid xuletst immer wieder in eme Stellnng dieser ähnlich 
foiCb; «igteich aber anch entdecken, daCs für den Gegner so viel 
2ige stitt naden, 'bei denen er verlieren -mufs, daCs in erwarten steht^ 
er üdlle in einen derselben, so ,da£s ein gtater Spieler wohl immer 
iNlinen darf, et werde, wenn er nicht mit einem ^darchans tditfesten 
f d&de sa ihnii hat, das Matt erzwingen. 

Ist es gehiQgen, den feindlichen R an den Rand an zwingen, nnd 
fta da festi^halten, dann ist das~ Spiel entschieden« Die Stellnng Fig» 
&L Nro. Z* Tab. XIV. diene anm Beispiel. 

1} O. R a. 27. — 9. R a. 6. 

2) ffiB. R a. 18. -* 6. R a. t. 

^ a) CB. R a. 11. — e. L a. 26. 

/Q SB. D a. aq. — 6. I^ a. 6. 

A SB. D a. 27. — 6. C a. 24. 

^ SS. R a. 4. — 6. L a. 14* 

7) SB. R a. 13. — 6..R a. 15. 



: 



• D a« 3i eck. — 0« h a. 23. 

$S. D a. ZZs(A. — e. R a. IG. 

le) OB. R a. 0. ~ es. C a. 30. 

11) 9B. D a. 31. — ©. C a, 24, 

12) SB. D a. 40. — 6. L a. 58. 

13) SB. D a. ISsci.* — G. R a. 23. 

14) ffi. D a. 20sch. ^ e. R a. 31. 

15) SB. Da. U^ch. 

0. R a. 30, 23 od. R a^ 38 od. R a. 32, 09. 

16) ®. D a. 18 ge- „Da. 2 seh. „ D a. 60 gewinnt L. 

winnt L od. G. gewinnt L. 

Wir haben hier.nnr eine der möglichen yariadonen gegeben; es 
.gicbt deren aber wohl mehr wie 100, die swar meist immer miher nodi 
aaa Ziele führen, aber beweisen» welche- nnendliche Auswege das Spiel 
wbieltl, seihst. daan^ wenn es schon gelungen ist, den Feind. an den 
Rand SB awittgen* 

Die in diesem Cap. angegebenen «Spielendangen nnd JRamisen mnis 
M^ Spieler sich so in eigen machen, daCs er, t^enn die Partie bis aaf 
^iftse Säcke vermindert ist, den Gegner, den anaegebenca Regula aa- 
Mg^ ohne Achtbares Schwanken m<ta setät, oder eine Stell« snch^ in der 
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•r iidier H die Ammv herbcirafalirtik S6 lange er (litt «idit bniH M 
«r keiaea Autprach auushea, Schach «pieleo itt kdopeii; daher o daai 
«otkwewiig ist, sich bei Erlernong des Spiels , vorti^^^i^eiie mit Skm 
Spetlea iki all«» mdglfchea Lagen und Steilwigen -(ireleke a» im^ 
asretelMaeB Variationen der geseigtea Spiele aumnigfacli gariU^ 
und mbci andere Spielarten zur Ueoang, jedodi «tets mit hiolgmf 
der gegebenen allgemeinen Begel bei jedem Mait^ aaMwaadt wtfdea 
kSnnen) in bescbä&gen, oai nicht allein «icher auf den käneitea Wcp 
mati oder remiss lu machen, sondern aach gleich beartheUen ta hllwWi 
wenn ansaer den aom Afo//, oder Bemüe erfiHrderlidien Slud»Q« hxA 
mm anderes vorhanden ist, ob dessen Stellang von der Art sei, u« fia- 
flnCi aaf die Beendigung des Spiels sa haben. So s« B. vire es hei ds 
Stallang in Fig. 1. Nro. 4. Tab. XIV. sehr gleichgültig, ob avf^gcio 
L oder G steht, da diese *doch das Mtfti des T anf 4 nicht hbl«t 
können. Sünde aber C anf 14 oder L anf 11, #o wiirdcn diese ikrtti 
B Mittel schaffen, aus seiner bedrängten. Lage fu kommen, und ofloH 
bar nsini« machen. .In Fig. 2. ^ro. 4. Tab. XIV. sehen wir «ja vniI* 
wMines entschiedenes' Mait. Da awei G nicht mait aetsen kSoae^ 
hier luier der Gegner gar noch einen P hat, der, wenn er D wicd, in 
Spiel som Vortheil von 6. entscheidet, 'so soflte man sagen, das Spitl 
könne «bmhaus gar nicht entschieden werden, alber gerade der P iÄxA 

der Partie, denn es spielte 

R anf i. 

G > aof 19. 

P anf 56. . 

G auf 2g. 

P auf e4 wird D. 

C auf 11 matt. 

In dieser Stellong also gereicht der Vortheit, den der P bei jd« 
andern bieten würde, xnm Naehtheil, und beweiset abermals die N<A* 
wendigkeit, stets auf die Laffe der* Stücke, ^hrer direkten und indireta 
Wirkung, nnd die Folgen de» Vor«» oder Nachsuga,'Su achten. 

Sind anf einer oder beiden Seiten noch P im Spid, deren JktA' 
fuhren inr D das Matt oder die Remiss entscheiden mals , so vir' 
das in Gap. 4. Gesagte 'und Geseigte die ntfdiige Anweisung und Aa- 
Wendung auf den jedesmaligen Fall geben. 

Wenn schon eigentlich die hier gezeigten, entschiedtfien Miäti 
%a den Spielendungen gehören, so haben wir sie doch davon getretto^ 
weil, da sie in allen Fällen nach bestimmten Regeln gespielt werte 
müssen , und immer aum Matt oder Menüs fuhren , es hier, mehr m 

Sntes Gedächtnifs ankommt, als auf scharfen Ueberblick und AufitfitD 
es oder der einzig guten Züge , um wie bei andern Spielendungen ^ 
Matt zu bewirken^ Einige Uebuug wird bei den entschiedenen üfo^ 
den Spieler bald überzeugen, was er ziehen mufs, um r9mis an maekfli 
oder wenn er sich die gegebene Regel , deren Beibehahnng woU tim 
schwer ist, wiederhoh, so wird diese ihn bald auf die Spor helte, «* 
sein Spiel zu leiten sei, um den Feind matt an setsen« Anch ttCrt^ 
iriokt erwwton , dab Jemand, wenn er eine Partie ao weit gebracht M 
nm sehen su können, dals er sie auf die an einem entachiedenea JW 



1) SB. G auf 39. 

6- P auf 50 oder 

2) IB. G a. Idsch. M 
C R auf 1 oder 

3} 0. G auf 29. n 

e.Pa.e4wirdD.„ 

4} IB. C ä. 11 matt. „ 



«rforderiiehen Zdil« Stücke bringen kann, nicht 4nch aogleich belDt^ 
kini aollte, ob alsdaan die Stellung so ist, da& da« MtUt wirklich M 
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' Me^ wm nUtki etwa ,-eine Position heraus kfinant» i\e ein Jfhti, Jimßit 
••4er gar Terlnst naeh itdi »eht BejkrachteD inr z. B. ^ Sldhuiff^ ia 
F%. 9« Nro* 4. Tab» XIV.; hier ist deatHefa', dafs, wenn B» dam 
gmeeo kaiw, seinen T abzataniscfaen , alsdann das entsduedene Jfott 
«rmi'R und D'Cegetk fi und T eintriU; «r möb diese Lage sdift her» 
brffEitfiÜiren trachten. Wäre er am« Zage, so «lie&e sich dies Uicfat 
leteflstelKgen darch folgendes " . . 

« 

l]S.Ta. 6w 

6. R a. 64 od. T a. Ikack. (T a. 48. — . !S. T a. 8. '— 6. veri. im- 
2) SB. T a. 8. " mer einen O* 2) «. R a. 53. — «. T t. 

60 a« 12 Ci>e> jedem andern Zug dieses T 

leigt sich der Verlast eines T od« Matt deat« 

lieh). 8) 0. T a. 8 äch, ^ «, R a. ft5* — 

4) ®- ^ a. 46 «c^. -^ C R a. 63. — 6) »• 

. D a. 47 matt. 

6.T a. 58 od. t ▼. 60 a. 12 (T a. 8.-^S.D a*8?iMtt), — 3)S.Da. 

d}&Ta.56sc^ 19«c^. — ekRa. 56. — 4) S. Da. 55 mol^. 

€.Ra.56. 
4)S.Da. Smatt. 

Es, ist aber Cl< am Zag, und dieser ,, der ein P^ oder Jfemas» 
< lachen mnÜs, da für Ihn Gewinn nicht möglich ist, sucht durch folgen« 
dei Spiel iolcfa^s herbeisaftihren : 

Ci. T a.' 14 ap^* 

5. T i. 46_, tu welchem Zog der Gefi[Aer ihn verleiten WH (R a. 63 

wäre der bessere Zag, bei dem das iHf^ol/vatermeidlichis^» 

6. T a. 62 seh. 

S. R a. 62 nimmt T od. R a. 53. 
C T V. ' 14 a. 46 nimmt T pat oder remiae. * 

Ehen so wenig wird in Fig. 4. Nro. 4. Tab. XIV. 6. den T a«# 
20 Diehmen, indem dieses gleich das entschiedene Matt des L und P 
krbeilttlirt, sondern vielmehr suchen durch fortwährende Angriffe auf/ 
im L seinem P durchiuhelfen ^ oder wenigstens eine Remise herbei- 
tafibren> 

Die in diesem Capitel angegebenen Spiele enthalten » wie oben 
gengt ist» immer das Miniraum der zum Mait nöthigen Stucke; hat 
■Uli d^en mehrere, so erfolgt das Matt noch schneller; dies bedarf 
bmer Eriäntening. Dasselbe ist der Fall, wenn ich Ueberlegenheit 
ven Stocken habe, un^ also eins abtauschen kann, wie z. B. in Fig. 1. 
Sro. 4. Tab. XIV. die Stellung der punktirten Stücke, wo das Spiel 
•«« wSrdes 

. .^ ©. t von 33 ^af 41 echach. — 6. L auf 43. 
. ^ Ä. T von 41 auf 43 nimmt T. — 

Oasselbe Sniel Tande staU, wenn ein C auf 53 anstatt des L auf 
nnäAde. 

Es ist immer besser, sich eines solchen feindlichen S^cks je dier 
kfid^ la entledigen, und eine Lag^ herbeizuföhrdn , in der man das 
^Ktflsicberhat, denn laweilen führt nnsre Kachfössiffkeit oder Unauf- 
»«bamkeit, oder sehr gutes Spiel des Gegners eine Lage herbei, die 
■Mre grofte Ueberlegenheit auf einmal «erstört. So a. B. die Stellung 
fc punktirten SfiicU Fig. 4. Nro. 4* Tab. XIV., wo, wenn 6. am 
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7m% kt, beeide T ^eifaren smcL Waren wir fralter^in d«t 64eg«hiJk 
den L absuteascken, und thaten es nicht, so tragen wir jeM te Si&ir 
dem dieser Versäuninlifs und ansrer Unvorsichtigkeit In die Lagi tob 
diesein Beispiel ireilich könnte wohl aar ein äasserst schlechter Spikr 
geratken; aber in der Stdi. Fig. 3. ^ro. 4. Tab. XlV. die panktiilai 
miieke» wie Reicht kann man sich da T^rletten lassen, mit dem T |af 
51 den C anzugreifen, und so das üebergewicht des T disrch den Zi| 
C aaf 43 ae/i. yerlleren. Der bessre Zug hier wäre. T von 58 auf 5t 



Sechstes Kapitel. 

Von den^ Spiel- Endungen. 



5. 1. • 



Iwi ersten Cap. $! S. Pag. 28. haben wir gesagt, !da£s iwel Eppckea^in 
Spiel wären, wo man nach allgemein gültigen Regeln an Werke gobn 
könnte, nnd wo sich mit Sicherheit iXt, xn marhenden besten Ziige aB|^ 
ben liefsen, nemlich beim Anfang nnd -beim Ende des Spiels. In Cap* t 
n.^5. ist dies hinsichtlich des Endes vom Spiel ausführlich gex^fgt iai* 
serdem giebt es aber noch eine unendliche Menge von Stellangea, 1i 
deij^n es entschieden ist, das Spiel sei gewonnen oder verloren« ^^ 
diese Stellungen aber lassen sich durchaus keine allgemem gSttgt. 
Regeln geben; es sind blos einselne Momente des Spiels, deren w 
lasfung w>n .der Gescbicklichkeit des Spielers abhängt j die im £arf 
einer Partie mehrmalen eintreten können , aber wieder versdiwiadeSi 
wenn man sie. nicht beiperkt, oder in einem der dazu nöthigen.lu^ 
sich versiebt Wie manche Partie geht nicbt verloren, die gcwoöiieat 
reTM ^) oder pof sein würde, wenn der dazu günstige Zeilpunkt aiSt 
übersehen^ dnd unbenutzt geblieben wäre. Das Auffinden dieser Ztf- 
punkte karakterisirt den guten Spieler. Nicht selten treten sie fdioo 
frühzeitig ein, und man thut wohl, öfters danach zu sehen. AafepfervB| 
mehrerer Stücke fahrt oft einen solchen Moment herbei; wo sich ii<a 
eine Möglichkeit dazu anbietet, verfolge man d^ Zuge, welche tJas 
solche Stellung scheinen bewirken zu wollen, nni^ lasse erst dann ix^ 
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*) Auf das Hemh^ und Po/* Machen ist besonders zu achten, -^^'^^^ 
•er Üebergewicht und die Sicherheit zu gewinnen noch tmentsehiena 
ist, zumtl bei starken oder uns überlegenen, wenigstens gleibbea 8ps^ 
lern. Unbedenklich wühle man die Remise ^ und fan£e ^ne ^^ 
Partie an, eingedenk der Regel, wer gewinnen wUl; verliert gewS«* 
lieh. Vielfach ist die Stellung der PjprtJe von der Art, dau, w«»*- 
man «das J{«mi>- Halten au fgiebt, dadurch ein Vorthefl fUr ü ^ ^ 
loren geht, wXre es auch nur ein' Tempo durch di« aoihwendige ^ 
Änderung des gehabten, und Ergreifen eines andern Plans* ^^ 
leicht kann damit das Spiel ^verloren gehen l Warum also nicht lIs«''' 

^ unbesiegt^ wenn schon mcht als Sieger den Kampt beendigt? 



ik^.iv^tfi wm Mi BiU ii» Spiels nadi mclirerai Zi^ aidit mAt 
wößuMta kann, und 4eiitlidi fiesUiihaken Termag, 

Bofdfi lauen sich Ei^ber dnrchaos niclif angebellt denn alles 
Un^ hier ledigHch von der Kunst des Spielers ab, da oft erst iai KMen^ 
Ittn Zog das McUi eriblgt, und mweilen beinah alle Stacke au&e« 
«pftrt Verden mnstfen» nm den Zweck zn erreichen« Es ktfnnen Milfio« 
neu aal' Millionen verschiedene Lagen statt finden, <Be das Spiel ent« 
fckiden. Voniiglich ist danach zu sehen, ob die statt habende SteU 
hmf sich tu einer solchen Spielendung eignet, wenn der feaidficlie R 
iwitchcn melureren Stacken eingeengt steht, und den Angriffen mehrerar 
umrer Stucke ausgesetzt ist Beispiele können allein dem aafinetkscmeil 
Spieler einen Begriff davon geben , und es Ist wohl nichts nnterkaHeii« 
der ottd belehfender, als solche aufgegebene Spielendnngeh anfinlösen. 
Die Mmter des Schachspiels haben es sich auch in ihren Werken an<* 
gelegen sein lassen, deren mehrere anzugeben, als eine sich YOrfeüdiek 
Bom j^elbststndium eignende Belehrung. Aus ihnen lernt man anstatt* 
ück kennen, was für unendliche Hiil&mittel in den yeraweiiUndslen 
Lmn uns xn Gebote stehen. Sie zeigen uns, wie oft ein germget 
Stuck durch steine gute Stellung und zweckmälsiges Spiel den Sieg 
ackert, wie oft anscn einend grolse Opfer den Gewinn bestimmen« Sie 
fitfern den Beweis von der Nothwendlgkeit, das in Cap. 2. 3. 4. Gesagte 
«nd Gelehrte nie ausser Acht zu lassen. Ihr Studium nnd Aufllndea 
wird die Uebersicht des Bretts und Spiels, und das klar vor Auge« 
kaben des Resultats, von mehreren xbeabsichtigten Zngen erleichtern« 
Wer indessen wahrhaft Nutzen aus ihnen ziehen will, det bestrebe sidl 
Uns durch Anschauen der Kupfer die zu thuenden Ztige au&ufinde|i| 
ke^ens stelle er sich die Position auf, sehe aber die Aufiäsung erst 
dann nach, wenn mehrtägige Anstrengung nnd Versuche ihn überzeugen^ 
er Uone die Lösung nicht finden , und auch dann nur Zug vor Zugj 
d. b. «ena er den ersten Zug nachgeschlagen hat, so set^ er seine 
Nsckfonchungen wieder fort, um wo möglich selbst das Resnitat an ent« 
decken, und sache nur nothgedrungen den folgenden Zug h* s. w« auf. 

Es ist nicht zu läugnen, dafs es für jeden Spieler äusserst lockend 
ii^t iuf eine so brillante iiberraschende Art die Partie tu beendigen« 
i^ Spiet steht gleich, oft selbst vortheilhaft fiir den Gegner^ dieser nehi 
krin so rasches Ende darin, sondern denkt durch vorsichtiges Spiel 
ieinen Vortfaeil zu behaupten, und zuletzt ein entschiedenes Mtt^ stt 
kewirken, oder' einen freien Bauern durchzufuhren» Siehe da, man 
mift ihn an, ilifst ihn einige Stöcke schlagen, und plötalich entdeckt er» 
di& dem Mati nicht auszuweichen ist. So verrdhrerisch eine solche 
Umsicht aber auch sein mag, man lasse sich nicht davon verleiteft, wem» 
Biaa des Erfolgs nicht gunz sicher ist, d. h. die an nuchenden -Zöge 
aad die m/öglicnen des Gegners bis ans Ende klar übersieht Geblenoei 
Wi der anscheinenden Möglichkeit des MaiiSf und sehend, dals^ wemt 
lasn den Feind nach einen gewissen Fleck zwingt, er veriiere» mds, 
ikenidiS man oft die ihm möglichen Züge, und entdeckt sujelat, wenn 
^Uk £e Sache entscheiden soll, da(s ihm ein Ausweg oder eine Deciungf 
nS|^di ist» welche den ganzen Plan scheitern macht, nnd nns an nuts« 
IfMea .Opfern verleitet hat Dies entsteht dadurch, weil m^.das klare 
Bild des Spiels nicht bis aum Ende zu verfolgen vermochte ; es verwirrte 
^f^ vor linsern Augen, aber vortheilhaft, so weit wir es zu überschauen 
^ttamchten» schmeichelten wir nns auch, der dunkle Theil werde sich 
geangend aulhellen, und stürzten uns so blind in das Verderben. Dies 

ie 
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ui ditfhatSrtiche Folge, wenn ouin mekr aniricklen «31, ^mi 
Termae* 

Wir lassen hier fiir vnsre Leser eine Amahl Spielendugoi M* 
gen, deren Auffindung ihnen gewiCs manche Stande angenehm TCfkanci 
wird *}• Viele sind von der Art, daCs nur Anwendung der entschctteai 
den Zuge vor Verlust des Spiels sichert — Bei andern wurde ana 
vielleicht auch durch apdere ZSige die Partie suletst doeh noch gevn- 
nen. Sie belehren uns aber, dafs ein Moment eingelreCen bt, uai 4it 
Spiel entscheiden zu können, und xeigen uns die Beauttong desseBtsti 
Viele dieser Endungen sind ohnstreitig durch den Lauf eines gefiünUi 
Spiels entstanden, und von den Meistern ihrer Merkwiirdigheit wtgtii 
aufbewahrt worden; andere hat wohl allein der Scharfsinn guter Sdudi- 
Spieler ausgegrübelty dies zeigt uns die une^ewohnte Stellung der Stade, 
die wohl selten durch gewöhnliches Spiel herbeigeführt werden wird. 
Die ersten verdienen besonders aufmerksames Studium, denn man lana 
Ijfters in die Lage kommen , beim Spielen ähnliche Stellungen zu eriial- 
en, welche ähnliche Resultate liefern. Die andern , besonders £e 
künstlichen, bei denen gewisse Bedingungen vorgeschrieben sind, ver- 
dienen als Uebungcn für deu Scharfsinn ebenfalls Beacjitung. Wer 
daher Fortschritte im' Schach machen will, der suche nicht alleiB In 
Machspielen dieser Endungen sich zu üben, sondern wenn ihm kein 
Spielen Stellungen vorkommen, von denen er glaubt, sie könnten wobl 
auf eine solche Art beendigt werden, so zeichne er sie sich auf, mJ 
anche hernach auszumitteln, ob es möglich sei , sie auf ähnliche Art n 
endigen. Diese Versuche werden fiir den Lernenden sehr lebneidi 
BtyTky indem sie seinen üeberblick schärfen, und ihn den richtigen 
Gebrauch seiner Stiic]|^e kennen lernen, besonders in ungünstigen Lsgeö. 
Nicht immer erlaubt es die Gelegenheit, beim Spielen über soUe 
Endigongen Stunden lang nachzusinnen; aber der eifrige Schach -Spieler 
wird nicht versäumen, sie nachher mit Mufse aufzusuchen, und die £ot« 
deckung einer neuen Spielendung wird äusserst belolinend (ur ihn sejn. 
- Es ist indessen nicht genug, die gegebenen Spielendungen au&n- 
finden, sondern wenn man sie^ aufgefunden^ oder im Bache nachgesehen 
hat, dann ist es für djcn gründlich lernen Wollenden aoch nodi sek 
lehrreich,, wenn er untersucht, warum gerade so, und nicht anders 
gespielt worden ist. Zuweilen scheint es, als ob ein überflüssiger Zog 
gethan würde, und das Ziel früher tu erreichen sei, dies zu untersuckeo, 
verlohnt sich wohl der Mühe. Ebenfalls wäre es nicht nnmöglidi, dait 
die Partie auch noch auf einen anderm Wege, vielleicht nicht so kunen, 
aber doch auch unfehlbaren, ^zu gewinnen wäre. -— Einen solchen sof- 
anfinden, ist gleichfalls eine Anfgiuoe, die wohl Untersuchong verdient 

Hauptsächlich ratben wir dem Lernenden an, wenn er die Spiel* 
cndung ansgegrübelt, und sich überzeugt hat, sie müsse immer gewmi- 
nen werden, doch stets noch das Spiel des Verlierenden aufinerksaa 
dnrchsttgehen, ob nicht etwa ein Zug aufzufinden wäre, der ihn rettea 
könnte« — Wenn dies auch wohl schwerlich der Fall sein würde W 
den von uns gegebenen, und in andern Büchern angegebenen Spill» 
endnngen, so ist es doch nicht unm5glieh, indem selbst die grmpli 

Meister dodi wohl eine der vielen Kombinationen übersehen hJAini 

■ r 

• « 

*) Je mehr mtn die Spielendungen stadirt, je feinere Züge wird man W 
vielen entdecken, deren Auffindung ohne Httife des Buchs, dem Spie- 
ler hohen Cenu£i verschafft» 
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UmMf was wir idion. dtft«s sdiea, dsSs mancher Schriftsteller von 
asdeni gi^ebenen Spielendnngen yerbessert und berichtiget; sehr leicht 
fauiQ ei tMesieo statt finden, bei Partien, die man gespielt nnd verloren 
kai Wer den von uns gegebenen Rath befolgt, zuweilen die merk^ 
wirfipten und intitfessantesten solcher Partien aufzuzeichnen , der wird 
efty wenn er sie allein nachspielt^ entdecken, dafs Züge möglich waren, 
wadncb ein Remis, Fat oder gar Gewinn für den bewirkt werden 
fciuite^ der verloren hatte« 

Sie Momente, um nachzusehen nnd zu untersuchen, ob es möglich 
sei, eine Partie in gewinnen, d; h. ob eine Stellung statt findet, in der 
iA der Gregner matt setzen lassen mu£s, sind hauptsächlich fi>Igende: - 

a) Wenn unser Spiel so steht, daCs nur durch fortgesetze Angrifle 
ei möglich ist zu gewinnen, d. h. wenn wir sehen, da£i nichts 
mif vom matt retten kann als geschickte Attaquen des feindlichen 
B, und Zurückdrängen desselben in eine Stellung selbst mit Auf- 
opferung mehrerer Stücke, wo wir ihn einschliefsen nnd matt 
setzen können. Verloren ist man doch; es kommt also nur darauf 
an, SU entdecken, ob der Gegner eine Blöfse giebt, welche wir 
benutzen können« 

b) Wenn der R des Gegners zwischen Stücke eingeengt steht, nnd 
mehrere der unsrigen ihn mit indirekten AngrifTen bedrohen« Bei 
solchen Lagen trim es sich zuweilen, dafs SchachVxtitn und De- 
masquiren von Stücken ein Matt herbeifuhrt Durch Schachhititn 
und ScLlagenlassen einiger unsrer Stücke versperrt man dem 
Feind seine Retraite, und er muls nun dem Angriff eines einzel- 
nen Stückes unterliegen. 

. c) Wenn man sieht, dafs durch wiederholtes SchachhifXta der Feind 
nach ^er Seite getrieben werden kann, wo er eingeengt steht, 
and wo wir mehrere unsrer Stücke zu wiederholten Angriffea 
' brauchen können« 

d) Wenn ein hitziger Angriff des Feindes auf nnsern R den seinigen 
- eolblöfst und von Hülfe beraubt hat. — • Zuweilen kann man als- 
dann mit einjem disponibeln OfGicicr, in den Augenblicken, wo der 
Feind uns ausser Angriff lassen mufs, ihn gelbst attaquiren, und 
aof ein Feld treiben, wo er matt werden mufs« '— 

e) Wenn eine entschiedene Ueberlegenheit ^es Feindes nns selbst 
bei der regelmäßigsten Vertheidigung den gewissen Verlust der 
Partie voraussehen läfst. Alsdann ist es Sache auszuspähen, ab 
nicht etwa eine Möglichkeit eintritt, durch einige überraschende 
Züge den feindlichen R ins Gedräpge zu bringen, wozu der Geg« 
ner zuweilen selbst Gelegenheit giebt, wenn er des Yortheils ge« 
wifs, seine Vertheid^ng vemachlälsigt, und zu rasch angreift« 

Wie schon eesagt ist, solche Momente, wo man die Partie durch 
thi gewissen Spiel in mehreren Zügen beendigen kann , treten vielleicht 
■Mbraialen im Lauf eines Spiels ein, und werden ofl nicht bemerkt oder 
Sbcnehen; um so mehr, da der Spieler eine Absicht oder Plan habend^ 
Mist mr anf diesen denkt Gut ist es daher, zuweilen mit Beseitigung 
•eioes Plana das Spiel zn übersehen , mit Rücksicht auf eine möguche 
Spielendnng« Nur aber sich nicht darauf eingelassen , lirenn sie nicht 
1^ nnd deutlich/ bb zum MaU vor unserm &ist steht, sondern gleich 
davon digesehcn, sobald das Bild des Spiels verwirrt wird,.aAd ni dem 
ersten Plan zurückgekehrt;, ' C 
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Allea Spide», bMondcrg den aAgdiaiden mi ÜsM Spirfl iMl 
fiam sickam^ wollen wir bei dieser Gmgenkeit den Ratk geben t vntf 
de sehen, daCi ibre Partie wabrtdieiDlicb gewonnen bt, forber iBi 
feindliche SiBcke sa beseifigen, die hinderlicii seyn kdmiten, und 4if 
jBptel in die Cethegorie der enUehiedenen Maus tn bringink Hur m 
oft getdueht es, dafs man einen P, einen entfernten OAcier itfcht fo 
MSbe werth hMit wegmscblagen, sondern onaufbaltsam auf das Mdt 
lossteuert, und ptötshch von dem verachteten Stück in seiaem SiejCHag 
vungcndim nofrehalten wird. -— Wenn mach ein stirherer ^idce 
bemerkt X das Schlagen dieses StSckes sei nnnöthig j^eweien, habe iu 
Spiel angehalten, indem solches in weift wenigem Ziieen bitte sa £aii 

ßacbl werden kfinnen; hieran störe sich niemand, aer Haoptswedt iil 
i immer: mein Spiel nicht xn verlieren, und dann wo mdg* 
lieb vom Gegner au gewinnen. Von ersterm bin Ich nur dam 

rrifiy wenn mein Feind keine Macht mehr besitzt mir w. schiden, 
b, nicht StScke genug, um Maii zn machen, und letzteres ist dana 
erst sicher, wenn mir, nachdem ich den Feind ausser Mdglic)ikeit 



esetst habe su schaden, die sam Siege nöthige Mtckt 
briff bleibt. •— Beide Falle bestimmen sich gewöhnlich durck die 
Zahl aer StScke am sichersten, denn ein R allein Kann selbst in PUh 
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dors Hand mir nichts schaden, so wie mir der Sieg gewifs ist, weofi 
idk den Feind, seiner Stücke beraubt, ihn nun mit einem T oder D n 



Leibe gehen kann, unbesorgt, daCs mein Spiel eine Blöüse geben läBoüit 
nm einem nodi auf dem Brett steifenden feindlichen Stuck Lvft ai 
ichaflen> Wenn mir nun die Berechnung bis tu Ende um matttt 
•eben oder das üfo^werden tulundem, bei der Existens eines soldiea 
9ftScks ni^t klar und deutlich vor Augen steht, und ich nur im miade* 
iten üngewilsbeit finde, ob es nicht möglich sei, dafs mein Gegner tur 
anit diesem Stuck schaden könne, dann mufs erst dies Stiick Vem- 
idiaffl werden} denn der Hauptzweck geht allem andern vor, und n 
wlire iScbcrlicb, der Eitelkeit eine Partie fiiiher zu beendigen , deren 
Siderbeit aufiroopfem. Wie idi gewinne, ist einerlei, die HaupUicke 
bleibt immert dals ich gewinne, oder wenigstens nicht verlieret Fest* 
kaltong dieses Grundsatzes ist nicht eenug zu empfehlen, weil man ukt 
oft einem AnHinger ^und selbst ancu guten Spielern die richtigen B^ 
griffe durch das falsche Raisonnement verwirrt: man müsse den ¥ml 
inebt aller Stacke berauben, man solle die vomehi^ten Ofikiere oick 
•Allagen, ohne D oder T sei das Spiel langweilig, den A zu depowlli- 
fen HkW lein guter Spieler, und ein Matt mit dem R allein bringe 
htmt Sbre, und sei nicht zu achten. Alles dies sind ganx falsche As« 
aiditen^ . Idl muls mir die höchste Sicherheit verschaffen, vor^TerM 
gedeckt , und des Gewinnes sidier zu sein; zu viel ist immer b^cr all 
wa wenig. Dieselben Spieler, welche mich tadeln in einer .von ibac> 
gewonnenen Partie, dies oder jenes Stück geschlagen zu babqjii vnd 
versicbem, das sei kein Schach^ so spiele man niät u. s. w., ^erd^ 
ein andermal, wenn wir ihren falschen Raisonnementen Gehör. gebca^ 
dadurch verlieren, oder ein augenscheinlich gewonnen Spiel r^mu niachtf 
mSsseni gana kaltblütig sagen: warum thaten Sie dies oder jenes nicht 

fWillcb, der vollendete Spieler, seiner Berechnung gewlb 9 ivird^ 
Terschmäben, Stücke zu nehmen, von denen er weifs, da£ ste ihm i^ 
»ehr schaden können. Die ihm drohende Gefahr, welche ein aaloder 
ftttker Spieler erst abzuwenden suchen würde, achtet er nichl; deoa 
riditi|^ bat er ausgerechnel^ dafs, ehe sie ihm geiäbrlich werden kmo, ^ 
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im Spiel Msclileden hat und truat setzt , #enn «in Zng spSter er Tiel- 
Udit idbil nuUi^ sein wurde« ■— * Er ^at aber nicht mehr als wir gesagt 
habet» ttemikh die ihn klare Bereefanane nnd Ansicht ausfuhren. 
FibUc er Zweifel, und bliebe ihm Ungewiisheit , ob nicht ein oder 
tader feindliches Stück doch am Ende binderlich werden könne , so 
warde er dieses erst wegzuschaffen suchen. Der Unterschied liegt nur 
dariai dals dem einen 10 und mehr Ziige voraus schon deutlich ist, 
«if der andere kaum 4 Zuge voraus aufzufassen vermag. Die oben 

Ebenen GmndsStse aber bleihen immer dieselben» nemlich Cnmög- 
eit (iir den Feind mir za schaden, und genügsame Macht für micn 
sa siegen, nnr mit dem Unterschiede, dafs aiese in den entschiedenen 
Motu durch die Zahl und den Wertfa der Stucke, bei solchen aosser* 
gewtiuüichen Spielendnngen aber hauptsächlich mit durch die Stellung 
bestimmt werden. 

Ferner wollen wir jedem Spieler audi noch rathen, alle Partien, 
wcicke er spielt, bis zu Ende zu spielen, nnd sich wiriklidk matt setzen 
AI lassen. Er wird daraus sehen, ob sein Gegner die) entschiedenen 
Matti gut inne hat, wenigstens die schweren (des C und L, des T und 
I» g^n T, ^er D gegen T oder C und L. Bemerkte er darin eine 
Cfltsctuedeae Unsicherheit des Mitspielers, so würde er bei folgen-, 
dcD Spielen in gleicher Lage, durch das Recht: Bestimmung der An- 
nkl ZigCf in denen das matt erfolgen muls , zu verlangen , (Pag. 82.) 
Handle Partie unentschieden machen. Bei *den verwickelten Spiel- 
Cadongen ist dieses üfo^^- Setzen lassen ohnehin unumgänglich nötfiig, 
weil es sehr leicht möglidi ist, dafs der Gegner sich doch verrechnet 
kaben könnte, und wir einen Rettungsweg fänden. Er mag also das 
vnieUbare Matt demonstriren so deutuch er wolle , man spiele es aus, 
tmd kalte sich erst dann für verloren, wenn man wirklich matt steht. 
Bebi Sekach geht es wie bei allen andern menschlichen Geshäfien und 
Tcrricktangen, man spielt den einen Tag besser oder schlechter als den 
indem; lüanne, Lust, ableitende Gedaxuken entscheiden viel. Wer ist 
ans Borge, daJs der Gegner das Spiel wohl ganz klar und deutlich uber- 
ickea hat, warum es also verloren gegeben? Man strengt sich an, einen 
Aasweg an finden, findet ihn zuweilen wirklich, nnd wird wenigstens 
tauaer Fortsdiritte machen, wäre es auch nur in der nöthigen Eigen- 
sckaft, nie den Mnth an verlieren, sondern beharrlich bis zum Ende an 
Tcrsodien, ob man kein Mittel findet, der Gefahr au entgehen. 

Beim Stndiren der Spielendungen sind natiblich diejenigen zuerst 
voRuaehmen, welche in wenig ^ügen asum 3fatt fuhren, nnd so allmälig 
tozasdireiteii« Mehrere lassen sich, je nachdem der Gegner apiel^ 
anf verschiedene Art in mehr oder weniger Zügen zu Ende bringen 
Arie die Ueberschrifl auf den KupferUfdn anzeigt). Um alle diese 
Ajrte^ zq finden^ mula man die vom Feinde zu machenden Ziig0 alle 
darchgdien, damit man zugleich mit dem AngrüT die beste Verthei- 
digang kennen lernt Nur nicht gleich im Buche die Züge nachgesehen, 
Mmdem diese selbft zu finden gesucht -^ 

Findet man beim Scbaahspielen dergleichen Spielendungen ausfuhr- 
bar, dann wird der eifrige Schachspieler nicht versäumen , solche aufzu- 
seicknen, und die Sammlung der Spielendungen zu vermehren, indem 
besonders deren Stndinm für jeden Schachspieler eben so nntorhaltend 
«Is lehrreidi ist . 

In den Kupfern ist durchgängig das Matt desjenigen Stückes be- 
neikt, welches nadi der UebersdunR Matt geben aolU was die liagate 
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Mfmg ToraiUMtxt; dtnn wenn der Gregnar aich^ die htAat Oe> 

gensSge äot, kann er auch mweilen früher durch andere Figoren motf 
geteilt werden, wie man ans den Variationen der Spiele sdicn wird. 

Spielendungen^ wo ein Bauer matt setzt 

L Stellnnff des Spiels siehe.Tab. U. Nro. 1. Fig» t (der 
C von 12 kann anch auf 44 stehen). 

39(^1 wenn 8. am Züge ist, 

1) O* C von 96 anf 80 nimmt P sehaclu 

e. T aaf 80 nimmt C oder P von 21 auf 30 nimmt C. 

2) S« h auf 28 ßchach^ ,, derselbe Zug. 
6. T auf 28 nimmt L. ,, R auf 21. 

8) S. P a* 28 nimmt Tma^l.y, C aaf 27 matt. 

Sbyt^l "fitaik 6. am Zage isf« 

1} e. T a. 12 9ch. (steht C v. 12 a. 44, dann setzt T a. 8 gfeidi maU\ 
S. R a. 6 oder R a. 3. — 2) 9* C a. 18 ach. — S« R a. 2. - 
2} 6. T a. titsch. 3) 6. T a. 10 maii. 

IB. C a. 18, Zöge er R a. 8 (R a. 4. — 6. T a. 2 maii), so wSHe 

6« ebenfalls den L v. 50 nehmen , und nacUff 
mit T a. 34 den P y. 38 erobern , wodurch er des , 

3) C* T a. 30. P V. 30 frei macht, und sicher gewinnen mob. 
IB. C a. 28 oder G a. 38 (G a. 4. — e. T a* 2. — ft. R ^-^ 

14« — - 6. T a. 4 und gewinnt nun sicher). 
4) 8. C a. 38 and gewinnt nna sicher. 
oder C a. 25 CG a. 8. — «. T a: 2 «cft. — S. R t- 1^ 
4)8.Ta. 10. 6. T a. 10 scA. gew. C u. Partie). 4) 6. T a.5i 

— fB. R a. 8, 14. — 5) C G a« 38 n. gew. nun sidier. 
S.Ca.35«c&. od. G a. 44 am 88 16 decken (C a. 23. ~ 6. T s. U^ 

«— IB. mnfs nun den G ziehen, und verliert ibo P 
6) 6. R a. 27, yon 38 und dadurch das Spiel). 5) 6. C a. 22iA 

— IB. R a. 8. — 8) 6. G a. 12 eck. _ ft R l 
5 (R a« 14, 15. --* C G a. 28 eck. gewinnt C all 
Partie). 1) C P a. 28. -> fB* mols nun desP 
schlagen welchen S. wieder nimmt, and mm idt 
R, G and P ge^en G diesen unfehlbar gewimit oi 
D bekommt una abo Partie sidker ausmacht 

S. G wo er wilU 
8) 0. G a. 38, und mnls nun die Partie nach dem Geseigten ül te. 

entschiedenen Motu gewinnen. 

n. Stellang des Spiels siehe Tab. IL Nro. 1. Fig. 2. 

« 

Sbyi^l wenn S* am Zage ist 

t) 8. C «nf 18 «cA. 

C R aaf 18 nimmt L oder R aaf 1. 

2) S. P aaf 3wirdGscA. „ P von U auf 3 wird T malin 
e. R auf 25. 

3) 9. P anf 34 matt. 
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Wollte SB« im ersten Zvg P von 11 sut D machen , was jeder 
Au wurde , der diesen snm Gewinn eingetretenen Moment übersieht, 
«od aar daran dachte 9 Gleichheit von Stärke zu erlangen» so söge 8. 
den L auf 18» verbesserte dadurch sein Spiel sehr» nnd machte wenig- 
stens rniuff. Im tweiten Zug statt eines C die D ni nehmen » wurde 
ehenftÜs wahrscheinlich höchstens in remis fuhren, uidem C. akdann 
sock Lauf 18 lieht y nnd gleich mit D auf 25 angreifen kann» waa 
Ä nicht vermlig. 

Sbpitl wenn C am Zuge bt 
i) ie. L a* 12. 
. m. L a. 34. 

2) & Da« 21» nm zu hindern, dals SB» V auf 8 lieht» nnd dadordi 

den L von C gewinnt. 

5. L a. 27 Sek* » bei jedem andern Zug thnt C« doch immer den 
jl) e. P a. IB. ^ folgenden Zuf . 

fi. L a. 34» ' bei jedem andern Zuethut S. immer den folgenden. 
4) 6« R a* 10 9 om seine D disponibel sn machen » and wird nun mit 
der D und beiden P, welche er auch 1 mit den L auf der Reihe 
3<— 43 nnterstStzen kann» bei voisicha^em Spiel den Feind swingen» 
seinen L ond P von 50 gegen die beiden P su tauschen» wodurch 
das Spiel in die Classe der entschiedenen Matts ^ und iwar des R 
nnd D gegen R und T fallt. 

m. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 3. 

S^pi^l wenn fß, am Zuge isL 

1) & C a. IS seh. 9 wollte er mit L a. 37 anfangen, so wurde der C v^ 
C L a. 13 nimmt C. 43 diesen nehmen, und nachher der T v. 59 

2) IB* T a. 27 seh. den T a. 27 schlagen^ und dadurch das Matt 

6. L a. 27 nimmt T. , des P a. 28 hindern. £in Beweis» wie noth- 

2) S» L a. 37 seh, wendig es ist, auf die iodirekte Wirkung der 

Stiicke zu achten; denn anscheinend liefern 
beide Spielarten dasselbe Resultat. 
C^. C a. S7 nimmt L od. C a. 28., ^ - 
4} 8. P a. 28 matt. »» L a. 28 nimmt C matt. 

SbPi^l wenn 6. am Zuge ist. 
1) 6. P a. 91 D Schach. 

8. R a. 14 oder 22. 
2} CT a. 61, und wird nun StSck um Stuck soeben absntansehen , wo 

ihm zuletzt immer so viel übrig bleiben mob» um matt setzen sa 

kennen. 

IV. Stellang des Spiels siehe Tab. 11. Nro. 1. Fig. 4. 

S^pitl wenn 83. am Zuge ist. 
(WSre S« am Zuge» $0 setzt er gltich matt mit D anf 82}. 

1) S. T «if 31 seh. 

€. R a. 31 nimmt T oder R anf 24. 
2} S. C auf 14 seh. »» C auf 14 matt. 

6. R anf 32 », », oder R auf 38* 

3) m. C auf 22«cA. „ C auf 22 matt, 
C R auf 38. 

4) IB. P auf 48 mait. 
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y. StcHong des Spiels «ehe Tab. U. Nro. i. Fig. $. ' 

^pitl w£nn IB. am Zuge ist 

1^ flSS P a. 9* 

•.T a. M#c^ od. Ra.10 (Ta. s/— S. T a. 3 j^ _ «. Ra.a 

~ SS.P a. 1, D mait). 2) S' T a.UidL 

— ©. R a. 1. — 3) ft. R a. 17. •- Ci T 
. a. 2 (anders irutf^ durch P a. 10 od. T a. 

3). — 4) IB. T a, 3. — e. was er wüL 

— 5) S. P a. 10 matt. 

od. T a. 4, (T a. 14—62, — S* T a.3scA. ^ i.R 
5, 7, 8. a. 10. "— S. P a. 1, D mal/). 2) 8.Ri* 

2) S. R a. 17* 17. — «. T a. 2, Stellung Ae$ 8ten Zip 

der vorigen Variante. 

od. T Ä. 2 (P a- *''• — ». R a. 17. — «. T i. ^ 

anders mati mit P a. 10 od. T a. S. — 

0. t a. S. — e. wo er will. — tB.Pt 

10 matO. — 2) S. R a. 17. ^ 6. T i. 

10 CT A- ^8 seh, , bei jedem andern Zog 

iriit das Spiel des 4ten Zugs der cntea 

Variante ein. — S. R a. 13. -^ ff« «^ 

er will. ^- ffi. T a. 3 imift). d) S* T«* 

. • 3 8ch, — (5. T a. 2. — 4) S. P a. lOiwtt 

od. P a. 33, — 2) ». R a. 17. — C T a. 2 (bei jci« 

andern Zug maU durch P a. 10 oder T s. !)• 

3) ffi. T a. 3. — ®. was er will. — 4)8« V ^^^ 

oder T a. 2 mot/* 

C T a. 23 §dL, bei jedem andern Zug malt durch P a. 10 od« T s. Si 

3) B« R a* 2^« 

•• R a. 10 oder P wo er will. — 4) S. R a. 17. — C* was er will 

,4) 8. T a. 11 seh. <» 3) 8. P a. 10 oder T a. 8 mait. 

6. R a. 1. 
3) 8. R a. 17. * 

C was er will. 
3) &• P a. 10 oder T a. 3 matt. 

SbP^J^l v^An 6. am Zuge ist. 
1) 6. T a. 80 Schach, f bietet er kein schach^ und verläfst Reibe 1— ^ 
t. R k. 33 od. 34. mit T, dann bt er matt durch T a. 3. Spielt er 

R a. 2, dann srebt 8. P a. 8 seh. — 6- R^-^ 
od. 10 1 was alsdann immer das Spiel des obes 
gezeigten 2ten Zues giebt Geht «. mit T ir^' 
wohin auf der Reihe 1 — K » dann fcieht 8* F t 
9 , und setst m^t nach der gezeigten Spielart dei 
2ten Zugs. Dasselbe findet statt beim Zug P a. 4?* 
Zö^ aber 0. P a. 36» dann Ol F au S. — C* 
mufs nan R a. 10 gehen, weil sonat bctj^demafl* 
dem Zue 8. mit R a> 19 od. T a. 3 «cA. i» 
Spiet auf eine der oben gewiesenen ArCea eoAlh 
wenn auch C* P a. 64 bnngt Gegen diesen Zu 
aber, spielt S.T a. U sch.^ u. dann a. 16. €• w 
nun mit P a. 47 den von 36 dscksm Wollte <r ci 
mit T a. 54 thun, dann sd'ge*8* T' t^^scA^Ukt^ 
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1 D. Dadurch gewinnt fB. aber Zeit R a« 19 sa gdi^« 

und das Spie), wie oben gezeigt^ m endigen, 
f) 6. R a. i od. T a. 88 seh. (bei jedem andern Zngjpebt SB. mit T a« a 

matt^ Wenn aber @. wieder mit T a. 8 geht, so lieht 

S* ebenfalls wieder R a. 25, und bei diesem Sf^iel bliebe 

S.Pa«8tcA. alsdann die Partie r^m»«): — ffi« R a. 25 (R a. 41 würde 

nr Folge haben, dafs. S. mit echach den R von fi. nach 

58 triebe , alsdann mit T a. 8 znrtick z5ge ; S* müfiBte 

' nnh mit R wieder vorsehen, wodurch aber &, Zeh beki- 

me, seine P vorzubrmgen, nnd gewinnen würdet -^ 

3) ^. T a» 30 sck. (Wollte er nicht schock bieten, so 

miifiste er T a. 8 ziehen, weil er anders auf eine* der obea 

gezeigten Spielarten mati werden würde, dadurch aber 

setzte er sich im Nachtheii des Kachzngs, indem nun SB« 

P a. 8 zöge , und das gezeigte Spiel machte)« — S« R 

a. 33 und 34 9 nnd bleibt alsdann die Partie rende, -^ 

Hieraus folfi;t, dals 6. nie mehl: als Remis mit dem 

Vorzug machen kann , und zwar darum, weil sein P 8« 

38 steht Stände dieser aber a. 47, so würde er im Vor-» 

lug wohl gewinnen , was dem' Versuchen des Lernenden 

überlassen wird. 

S)6.R a. 10, auf 1 gäbe gleich das Spiel des 4ten Zugs.;, 

S.Ta. lltfcA. 
1)6. Ra. 1 oder R a. 18. 

S.Ta. 3«cA.„ P a. 1 D. 
5) 6. R a. 10. ,», R a. 11. 
B.Pa* 1 D „ D a. 37 wird nun die P erobern, nnd das Spiel 
«.gewinnt gewinnen. 

TL Stellong des Spiels siehe Tab. IL Nrd. 1. Fig. 8. 

Sbyt^t^enn SB. am Zuge ist 

(C am Zuge setzt gleich matt mit P auf 84 wird T). 

1) S. T von 12 auf 4 seh. — 0. R auf 10. 

9 S. C auf 20 seh. ^ 6. R auf 17. 

^ S. D auf 38 seh. — 0. G von 42 auf 25. 

1} S. D auf 28 seh. — 0* C von 11 auf 28 iotimmt D« 

V S* P von 35 auf 28 nimmt G matt. 

VIL Stellang des Spiels siehe Tab. IL Nro. 1. Fig. 7. 

^9it\ wenn 9B. am Zuge ist 
{%. am Zuge setzt gleich n^t mit D auf 55). 

1) & C V. 25 a. 18 seil. 

0. R a. 11 oder >, „ 9* 5» Ä »• W oder „ T a. 18. 

2)S.D a. %sch. .„ « „ „ D a. 8«cä. „ D a. Xsch. 

6. T a. 8 oder R a. 20. „ „ T a. 8. ,9 ^ R >• ^1- 

5) «. T a. 9 seh. P a. 28 «cA. „ T a. 8iiwi«. „ T a. ^sch. 

•«• R a. 28. „ R a. 28. „ „ „ „ „ „ R a. 20. 

4) «. P a. 29 seh. P a. ^I&midt. „ „ „ „ „ D a. 4«cÄ. 

fc R a. 28. „ „ „ i, „ 9, 9f » ». ?■ ^* 29* 

*) «. P a. 35ma^*. 5, „ „ »» » « « „Da. a^/iw«* 

11 
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. Wc»a S. Itt Sten Zage der IsteA Spielart statt f «of M : 

e) 9. L a. 37. — 6. R a. d5. 

7} S. T a. 38 «cA. — ®. R a. 2« nlmiiit P. 

8) 8. P a. 3» ich. — 6. R a. 33 nimmt T. 

8} AB. C i. 27 «oA. — e. P a. 27 nimmt C. 
10) & L a. tXmaU. 

So ist dies zwar eine sierlichere Spielendimg « indem B. aoidMi- 
nend mekrere Stacke weggiebt, indessen*, man mais unmer die kSncile 
Torateken« 

Yin. Stellung des Spiels sieke Tab. II. Nro. 1. Fig. I. 

SbVt8l wenn 9B. am Znge ist. 
(0. am Zage setzt gleicb matt mit D auf 36). 

1) ft. D aaf 3 schock. 
0« L aaf 3 nimmt D oder C aaf 2« 

2) IB. C auf 11 9chach. „ C aaf 11 nuUt. 
ff. R auf 2 oder R aaf 10. 

3) 8. C a.lO«cA. ,, P aaf 17 schock, 
e. R aaf 10. ,, R aaf 2. 

4) 8. P a.l7s6A. ,, C auf 18 nuat, 
C. R auf 18 nimmt C. 

8) 9. P aaf 26 matt. 

IX. Stellang des Spiels sieke Tab. II. Mro. 1. Fig. 8. 

Sb|li8l wenn B. am Zage ist« 

1) B- T auf 6 sckach^ — 0. R auf 18. 

2) 8* L auf 1k schock. *- 0. R auf 24 nimmt L. , 

3) B. T auf 7. — 0. was er will. 

4) 9. T auf 32 schaeh. -— 0. L auf 32 nimmt T. 
8) B. P auf 31 matt. 

SbPt^I wenn 0. am Zage ist. 
0. R a. 7 od. R a. 18» od. P a. 24, od. T a. 1, od. L a. 32, od. Pillr 

spielte er anders , so würde er dem oben geicigtci 
Matt nickt entgeken. 

B* kann b< 

CUkren, 

Heben P auf 41 wegzubringen , was ihm ein Stück wenigstem ko- 
sten molsy wenn 0. gut spielt, und wodarck dieser nfmi» micbcB 
kann. 

X. Stellung des Spiels sieke Tab. II. Kro. 1. Fig. 10. 

Sblitel wehn SB. am Zuge ist 
(Dieses Spiel bat mit dem Torigen einerlei Grundlage); 

1) B. D auf 2b Sek. 
0. P auf 2!2 bdier ^ ,, C auf 15 oder R aaf ^. 

2) B. D anf 4 ffck. ,, ,9 T auf % sck. , o« 4 nutf/; 
$. R auf 14. 

3) 9. D auf 13 ftc^ 
0. R auf 24 oder ,1 ., R auf 7 oder 3. 



i. P anf 9<i>imj9it t7 ,, D auf 4*. , 
D & P aof 28 fifiifl^l^^cA. y, T aiif 4 ninunt D matt. 

A d» ( a»f 31 ma^t 

^pitl wenn 0* am Zuge ist 

1} |f. P auf 26 mmmt T, er kann indessen nocb ein ander Spiel ver- 
suchen, nemliclLs D auf 20 fc^.) nnd daaaX. anf^ßS» 
am diesen wirksam xu n^achen. Da aber alsdann T 
, jbleibty so jst das Spiel jgeTahriicher» als abtauschen der 
Stucke^ was allein noch Gewinn herbeiijahren kann durch 
dfe Cebennacht der Stücke. 
9. ^ a«r S9 pdcp „ „ D auf 57 eck. „ „ „ 
2) S. 1 00« D a. 32, „ ^ G auf ^5, wodurch dieser gerettet, und 
n. vird juin di^ Partie ge* dem AneiifF D a. 1 vorge- 

wonnesi ^rerden durch die beugt wird. In diesem Fall 

04^erlegenheit der P, wenn ist Gewinn der Partie für S* 

es ibi9 jeellngt, die P ab- wohl ausgemacht 

xotauschen. I^ei gutem Spiel yon 9B. aber kann er die Partie noch 
iaage aujI/Altep. Das Spiel Ton 0. erfodert, da& er mit seinen^ R 
47 sucht ^u erreichen, um den P von 48 wegzubringen, und wird 
dann all^iälig durch Vorriicken der P und Vorsiehen der D das V 
4ibtaiMfch^ bewirken, oder einen P durchführen. -v 

%L Stellnpg des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. %^ 

^pitl wcan S. am Zuge ist 

1) IB. C auf 45 9ch. — @. R auf 'I. 

2) Vi. C auf 38. — e. R auf 8« 

3) tt. G auf 22. — 6. P auf 22. 
SD. R auf 14. — 6. P auf da. 
S. P auf 15 9c7u — @. R auf 18. 

8) B. P auf 7 wird D matt. 
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S^pitl wenn Cf< am Zuge ist 

1) e. R auf 7. -^ 8). C auf 45. 

2) 6. *R auf 8. — ^. C auf 38. 

3) Cf. R auf 7. -^ W. R auf 5. 

4) 6. R auf 8. — SB. C a^f 22. 

5) 6. P auf 22. — gg. R auf 8. 

10 & P ?nf 80. — S. P auf 15 seh. 

1) fB. R auf 18. — 9. P auf 7 wird D fnatt. 

SIL Stellnn|; des 3piels siehe Tab. II. ^ro. 1. F^- t^^ 

ShPi^l wenn 9B. am Zuge ist 
l)S.La.42. 
•,Pa.24o4^^^j42.-T.2)«.Ta.5fcÄ. — «p Rf,^,4. - ««• 

C a. 20 seh. — ^ 9. R SU 23. — 4) ffi. P a. 
32 «cA. — e. R a. 24 (R a. 31. — ». P a. 
38 «cA. ^ C R a. 2«. ~ tt* C a* 30 maiO* 
5) S. C a. 30 seh. — 6.R a, 81. fr^ :•)••¥ 
a. 38 matt. 
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od. G a. 28. — 2) S. L a* 2t. — e* D t. 88 (er UtiMe 

8) St T a. 6 auch P a. 24 od. R a. 6 spielen, was aber 

9ch. alles s« gezeigten Endsngen (Slui). 8) 9. Gr 

"1 a. 18 scA. — 6* R a. 6, 8 od. 14. •*- 4)f.G 

a. 28 wird nnn anch den P von 43 scLlfegov 

wo alsdann Gewinn der Partie sicher ist 

od. R a. 8 (bei jedem andern Zu£ würde 9* eatvcte 

mit T a. 5 malt setzen , oder die D okne Gegeaver- 

CLRa.l8. last schlagen, und dadurch so stark bleihen, dabGcwiii 

8) S. L a. 14. unfehlbar ist). — 2) fB. L a. 14. — 6. R a. 14 -^ 

3) SD. C a. 20«c^ — 6. R a. 28 (R a. 8, 7. •- %\ 
a. 5 maJU\ — 4) S. P a. 32 acK -^ Steilong des Um 
^ Zugs der Isten Variante. 

Cf«Pa«2d od. C a. 44 (bei jedem andern Zug spielt S. P a. 82, vi 

•dann L a. 23 matt'). — 4) S* P a. 82. — 6. C a. N 

od« 29 (bei jedem andern Zug wird tt. mit L s. A 

4)0. Ca. 13. mott setzen). — 5) IB. R od. T lummt C.~— frK 

a. % (ist T a. 5 stehen geblieben , dann seist ft. flitL 
matt^ 0. spiele was er will). — 8) 93. T a. 5 sei. - 
S. R a« 18. — 7) S. L a. 23 motu 
%. R a. 15 od. P a. 32 (bei jedem andern Zug (P a. 30 giebt das Spld 

des 5ten und 8ten Zugs) spielt S. L a. 23 scA« — 8 

R a. 16. — SB. P a. 32. — (g. was er will. — •• C 

8) B. L a. 28. a. 30 matt). — 5) tt. L a. 23 uch. — S. R a. Ift, H 

— 8) S. T a. 7. — e. was «r will. — 7) SS8. C a. 80 mK<. ; 
d« Pa. 30 od. P a. 32 (bei jedem andern Zug m€ttt mit T a. 7)^ ** 
10 B. P a. 31. 8) S. T a. 7 seh. — «. R a.24. — 7) tt.Ca.30sM«. 

^ P a. 81, bei jedem andern Zug matt mit T a. 7. 
9)B.Pa.31. 

6« was "er wOl. 
8)9.Ta.7iiiaM; 

Sbpt8l wenn 6. am Zuge ist. 

1) C G anf 61 nimmt L. 
B. T anf 63* od. 68. - 

2) C. D anf 36. 

B* T anf 61 oder T anf 37. 

S) ff. D a.42 od. 44. „ D auf 44. 

S. T anf 68. ^ T auf 5 achach, 

4) 6. P auf 61 n. „ R auf 14. 

nttaquirt nun T ^ T auf 3« 

auf 68, was den „ C auf 34, und nnn P anf 61, gegen den fe 

P zur D bringt, T sich opfern muüs, was das Spiä entschctdet* 

Ht entscheidet« •• 

Die Uebermacht von G. Ist sn entschieden , als dais er mcbt ge- 
winnen sollte, 

- l^II. Stellung des Spiels siehe Tab. l|L Nro. 1. Flg. !>• 

SbPt^l wenn B. am Zuge ist. 
(S. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 
1) B. D anf 12 Bch. 
6« R aa( 12 nimmt D. 



) ll^'C welehen er irill, auf 27 nimiiit 9 seh. \ 

C> P auf 27 nimmt C oder R aaf 4. 

1) B. G^anf 27 nimmt P#cA. ,, G anf 21 «cA« 
9i R aof 4. 9» M 99 H auf 12. 

4) & C a«f 21 «<?& ,9 99 C Yon S3 oder 42 anf 27 seh. 

ft R anf 12. 99 99 99 F anf 27 nimmt C. 
i) S. L anf 33 «cA. „ t, derselbe. 

Ä L anf 18. 99 »9 99 derselbe. 
tjti*L anf 19 nimmt LscA. ^ derselbe, 

9. R anf 21 nimmt C* ^ derselbe. 
7) S* P anf 28 mo^. ,9 99 derselbe. 

XIY. Sielinng des Spiels siehe Tab. IL Nro. 1. Fig. 18. 

Sbffi^l wenn SS. am Znge ist 

(0L aa Znge sidit P anf 24 , nnd kann alsdann das Spiel woU nnr 

r^TiiM "werden). 

l)«.Pa.24. 

0, L a* 69 nm das Matt von P auf 15 zn decken. 

2) & L a. 28. 

C> G «» 10 od« 18, nm L v. 7 — 49 abzubringen, od« G a« 85, 42. 
I) S> L a. 18 od. 10 nimmt C. „ ,9 „ „ 99 I^ a. 35, 42. 

0. R a. 7« „ „ „ „ „ „ 9, M L wo er will. 
^ 9b L a. 28 seh. „ „ „ „ ,9 „ „ „ P a« 15 matt. 

e. R a. 8. 
i) ü. L a. 49. 

0^ L wo er will« 
D Bi P a. IS nimmt P matt^ oder L* a. 15 nimmt P matt. 

XV. Stellung des Spiels siehe Tab. II. Nro. 1. Fig. 14« 

SbPitl wenn SS. am Zuge ist. 

1) Si|T a. 18 nimmt P schach. 

0. R a. 17 od^ L a. 11 (R a. 2, 3^19. — S. B a. 8 od. 28 maif). 

2) 8. D a. 8 — 2) S. B a. 28 tfcA. — e. C a. 19 (R a. 2, 3 [R a. 

seh. 17. •— S^C a. 11 matt]. — fß. Ta. 8 seh. — 6. 

T a. 5 [L a. 4. — S. T a. Amatt]. — 8. Ta. 5«cA. 
— 6. L a. 4. ~ ffi. T a. 4 matt). ~ 3} fß. B a. 
19 seh. — 6. R a. 17 (R a. 2, 3 [R a. 19. — 18. T 
a. 11 matt]. — S. T a. 8 seh. giebt das eben in 
der 2ten Verandning gezeigte SpieO* — 4) S, C a. 
11 seh. — ©. R a. 25. — 5) «.D a. 28 matt. 
€. C a. 10 od. T a. 3. — ' 3) 9S. T a. 8 matt. 
8}8.Ba«lo«o&. 

C»Ra.25. 
4S. B a. 8 9ch. besser P a. 34 seh. ~ 6. R a. 34 (R a. 33. ~ SB* B 

a. 17 seh. — 6. R a. 34. — Sß. B a. 41 matt). -^ 

5) P a. 41 seh. — S. R a. 25 (R a. 27, 33. — B. 

D a. 28 od. 17 matt). — 8) 3B. D a. 9 «cA. — G« T 

a. 8. — - 7) tt. T a. 8 matt. 

«. T a. 9 od. » a. 34. — 5) IB. P a. 41 seh. — «. R a. 27. — ' 

5} •.Ta.8acA. 8) 8* P a. ZBsch. — 6. R a. 19. — 7) O.Pa. 28«cA. 

fkRa. 54. ^ ^ 0. R a. 27. — 8) 8. P a. 34 matt. 



^ 9. P a* ü 9€h. I und gdil D«n das Spiel i« Ei|4e vie in 4«r ^aijip^ 

Tom 4teii Zog vOQ 6* 

9^VitX wenn 0* tm Zöge ist 

1} •• T aof n nimat C 9eh. — S- R a«f 48. 

2) •• D anf S7 «cA. — 9* H aof 34. 

d) «• C anf 19 «cA. — B. R aof 38. 

4) 6. T aof 49 «cA. «— IB. auf 41. 

5) %. T aof 41«cA. — S. R aof 26, 

6) C. T aof 25 /na^. 

S* b; 

Spielt if düngen, wo ein Bauer Königin oder Officitr 

wird^ und so matt ^etzt* 

L Stellang des Spiels siehe Tab. ü. Mfo. 2. Fig. 1. 

j^pi^l wenn 9. am Zuge ist 

1) 9* T aof 2se&. — 0. C aof 2 nimmt T. 

2) 9. P aof 9. — C was er will. Zöge er dea G, so dMs er 
3} 9- P a« 2iiimiiit p^t machen, was er nar da thu iM^nnley woai^ 

C, wird D mai$. gemacht war«, A^p<4y remie, od. halbvesLscL 

SbVitl wenn €(• am Zöge ist 

1) 6. T a. 20. 

9. T a. 18,29» od. Pa.9 (T a. 12. ~ 6. T a. 12, — 9.P «•&-- 
42, 50, 59 ®. T a. 9 mati). — 2)«. C a. 9. — • C 

2) 6. T a. 21. a. 9 C^ a. 9. ^ & T a. 19, ond wird mo 

sfeineii P sör D biiogef^ o4» 9^ niB)iff^ 
ihn gegen den T absotanschen). — 8) 6> 
T a. 90, ond mols jdbt den P lor D «t- 
chen, oder den Fep^ »wing^, .^9f 

ggen den P a^ota^^^n« wp^^ 18 1^ 
ewinn sich^ ]i^ird. 
od. Ta.|l 9ch. CT a.^. <r- fil. G a. 9. — fB. Ra.9. 
@. R a. 11. }~ 9; R |. 1. — 6. T 1.11 
«'Mt«). — « ©. R ji- 11. — 9. P a. 8.- 
^) & C a.9. — 9* Ra. 9. — 4) 6.Ta. 
19. 1^ 9. R a. }f «r 9) 6. T a. 17 sMtft 
9d. T.|,34 (Ta. 2scA. « 4^C^2* — 9.Fa-* 
/P a. 9. -^ «. Ta. 17 fnaUh rr «. T a. 19. - « 
Pa. 2ps^A. ~ e.Ta.2fc*, eqisAipifine§M9fO^^ 
2) e. C a. 34. -« 9. P a. 9 (R a. 9. ?ir 0t T |^$ 

matt) 3} (5. R a. 4. — 9. R a. 2, 19. -^ #fr 

? a. 17. — «. Ra. h% *0 (P a.1. -, «. J |^ J^ tf 
9« R a. 1^ *--* Cf. R a. U, on4 bring/t non P sor D). '^ 
5} e. Tau 9. -- 9. R f.'9. _ i|^ ||. R a. 11 bringt ntfi 
]P ;Bur ond gewinnt^ 
9.Ta. Reihe od. ta.l9sc^ (P.a. 9. t- ftt C a.9. — 9.Ra.8.-- 
9-«?. «. R>. n, wd 4ann>iii jeine» f «D 



bring^cp, oder 9. sW^en,' äng^geq ÄJ 
absotanschfin). ^ 9) C. T a. 49. -^ i« ^ 



%) 6.* T f. S. a« 9< ~ 4) R a« 4« ~ ■• R «. lÖ (R •. 2. 

e.Ta.l8«c^ — ARaul. — CTa. 

17. — §B3.Ra.2,ld 6.Ta.9. — flt 

R a. 9. — & R a. 11 hntkgt nun P ihr D). 

5) 6. T a. 11 seh. — 83. n wo er will. ~ 

6) 6 T a. 9. — O. R a. 9. — 7) 6; R a: 
11, und bringt P zur D. 

od. T a. 29, (T a. 34. — 6- C a. 34, Stellnü les 2teA 

Zugs der 3ten Variante). — 8) 6* T a. 9. 

B. T a. 19 9ch. — 8B. T a. Reihe 9—91 (T a. 2, lo V? i. 

bei jedem an- 9» — 0* R a. 11 »eh. entscbieden gewön- 

dernZogm/. nen] — ■ 0* C a. 2 oder T a. 8, entschie- 

diithRa.ll. den gewonnen, .oder Stellung- dea 3ten 

Zugs der folgenden Variante}» -* 4) Ck 

T ninünt T. — S. P a. 9. — « M O. C a. 

9. — 93. R a. 9. — 9) 6« T a. Reihe 

2 — 98 entschiedenes M(Ui. 

od. Ta.lO (T aufs schock. — 6. G auf 2, Stet« 

lang des 2ten Zugs der Isten Ver'andmng von 

der Sten Variante). -^ 3) 6. T auf 9. «— 

SB. T a. 9 (Ta. 11. — 6. R a. llmaU). — 4) 0. 

4} (f.Pa.l9, C a. 9. — n. R a. 9. — 9) 6«T a. 21. 

— 83. R a. 1. — 9) ©. T a. 17 mati* 

od. T a. 2 seh. (T a. 12. — ©. R a. 12 seh. — 83. R 

tt.Ba. 9 (P a. a. 10. — C T a. 2 matt). — 4) ©. Q 

i — e.Ra. a. 2. ~ 83. Pa. 9 (R a. 9. — 6. T 

11 Jiki^O* •• ^1- — 83. R a. 1. — €. T a. 17 

»)(RPs.27. matt^ — 6) 6. R a. 11. — 83. P a. 2 

D seh. — 9) @. T a. 2 seh. entschiede- 
nes Matt. 
od. P a. 9 Che! jedem andern Zug mati durch R 
a. 11). — 4) 6. C a. 9. — 88. T oder R a. 9. — 
B. R a. 18. 9) &. P a. 28 , und wird diesen sur D bringen , odisr 
t) fr P a. 39. «[egen den T yon 83* abtauschen , was den Gewinn 

B.Pa. 9. der Partie sichert 
7) Cf, R a. 12 brin^ nun seinen P zur D, und hält den feindlichen von 
der D suriick, wird also unfehlbar gewinnen. 

n. Stellang des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 2. 

3^pitl wenn 83. am Zuge ist. 
1) fi. T auf «3. 

6. T auf 63 nimmt T oder R ^uf 9. 
«) B. P auf 19. „ „ „ T auf 95 nimmt P. 

•• T auf 92. „ „ „ was er will. 
*) Ä P auf 7 wird „ „ T auf 81 nimmt hernach P a. 90, mgew., 

R «s^, wird P da er einen P tur D bringen wird. 

^ 99 nehmen n. gewinnen, da es ein entschiedenes Matt ist. 

S^Pitl wenn 0. am Zuge ist. 

1) 6. T auf 57 nimmt T. — 83. P auf 15. 

2) «. t auf 17 sehaeh. — 83. R auf 30 nimmt P. 
') & R auf 14 bringt nun P zur D und gewinnt. 



HL Stellung des Spiels^ ti^hc Tab. U. Nro« 1« 1%, J^ 

S^Pitl wenn (D. am Zuge ist 

1) IB. P aof 12 seh. 
C« L auf 12 nimmt P oder R aaf 4. 

2) 83. T aaf 2 seh. „ ^ L auf 13 maU. 
0. R auf 2 nimmt T* 

9) fil. P aaf 9 seh. 

C. B auf 8 oder R auf 1. 
4) B. P aaf 1 ,, C anf 11 matt. 
wird T matt. 

SbPitl wenn 6. am Zage ist 

Die Menge von Zügen , welche bei dieser Stellung mSglicb 
erlauben nicht , ein detaillirtes Tableaa davon an geben, welches 
mehrere Bogen füllen würde. Der 0. mufs in allen Fällen höchsteni ii 
15 Zagen gewinnen und TruUt setzen, oder ein entschiedenes Mati k^ 
beifiihren. Gleich ai^fanglich darf er nicht aas dem Auge verliereOf Üb 
er immer unter matt steht , und mufs also suchen die Stellane tob ft 
so brechen, um, wenn er seine AngriHe unterbrechen mufs, den fcin^ 
liehen aasweichen, und bald wieder die Offensive ergreifen so köaia 
Als erster Zug kann @. nur thun: P von 50 auf 58 wird D.iei» 
Diesen Zag kann SB. aui^elchen dur^h R auf 8 oder 25, .oder C, odit 
L auf 34. Das weitere Spiel In allen seinen Variationen ansogeboi 
würde überflüssig sein, da das Uebergewicht, was jetzt die D dem Spid 
von C giebt, es Jedem leicht machen wird, das Ji^att zn finden, in* 
dem man nur zu beachten hat, den P ron 17 bald gegen einen Oft' 
der zu tauschen, worauf man die*D gegen T wechseui kann, indc* 
der P von 43 wiederum D werden muls. 

rV. Stellang des Spiels siehe Tab. II. Nro. 2. Fig. 4. 

S^pitl wenn IB. am Zuge ist. 
'rl) 8* L auf 39. 

e. C anf 56 oder R auf 30. 

2) fß. h anf 54. „ P auf 2 D. 
C C a. 46 «oA.,, P auf 63 D. 

3) IB. R aof 53. „ D auf 18 seh. 
6. P aof 48. „ wo er will. 

4) Ss P auf 2D. „ D auf 63 nimmt D entschieden. 
e. P aaf 66. 

ft) S. D auf l^sch. 
€. R auf 80. 

6) 9. Umatttseh. 
6. R auf 38. 

7) 9. D anf lUsch. 

6. R auf 81, 28 oder R auf 39. 
6) 9* D anf 15 seh. „ D auf 46 seh. 

C wo er will. „ R auf 31. 
6} 9* D a. 55 enUch. „ D auf 55 seh. enUchieden. 

SbVitl wenn 6* am Zuge ist. 

1) e. P anf 63 wird D. 
9. P anf 2 wird D. 
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A S nf 51 oder R auf 60. 

3) 6» D a«44 ffcÄ. „ C anf 54 seh. 
B. R auf 59. „ R auf 51. 

4) 6. D a. iSach. „ D auf 44 ach» 

5. R auf 51. ,, R auf 59. 

I) 6» D a. 44 «c&, 9, D auf 60 mait» 

Bod that am besten, remis mit stetem achach zo halten. 

Y. Stellung des Spiels siehe Tab. IL ffro. 2. Fig. 5* 

SbVitl wenn SB. am Zuge ist. 
1} S. T aäf 63 ach. 

6. R auf 22 oder R auf 32. 
2} 9. L a. 40 seh. y, L auf 40. 

6. T auf 40. „ T auf 40 oder R auf 40. 

5) S. T auf 89. ,, T auf 7. ,, R auf 3». 
6. T auf 39. » R auf 24. ,, R auf 32. 

4) a P auf 39. „ T a. Bach. „ T auf 7. 

6. R auf 31. I, R auf 31. ,9 T auf 40 «c^A. 

9} S. R anf 46. ^ T auf 40. ,, R auf 30. 

6. R anf 22. „ R auf 40. ^ R auf 24. 

5) ft. R auf 39. ^ R a. 38 ent- ^ T auf 8 ach. gewinnt T. 
,, 6. R 9i.2Z Remis schledenes iKfa/^, siehe §. 4. Pag. 84« 

nach Nro. 3. Pag. 96. 

Sbpi^l wenn 6. am Zuge ist 

1) 6- C auf 46. — SB. was er will. 

2) 6. R auf 38* — IB. was er will. 

3) 6* C auf 31, und wird nun wahrscheinlich P zur D bringen. 

VI Stellung des Spiels siehe Tab. D. Nro. 2.^Fig. 6. 

^pt^l wenn SB. am Zuge ist.- 
1) a T a. 17. 

€>. T a. 7 oder P a. 55 (T a. 17. -- SB. P a. 7 D. ~ 6. T*cÄ.— 

IB. R a. 37, und begiebt sich über 46 nach 55, wird 
dann durch einen Doppel - Angriff R und T oder R 
und P von 40 angreifen, was 0. nicht hindern kanSy 
alsdann auf gleiche Weise fortfahren, um den P von 
47 zu erobern , wo alsdann ein entschiedenes Maii 
2)tt.Ta.9«<?A. entsteht)« ^ 2) a T a. 9 ach. — C T a. 9. -^ 

3) IB. P a. 7 D. — 6. T a. 25 seh. (anders T od« 
P von 55 verloren). — 4) ®* R >• 37. — 0. T a. 
33 «M. — 5) C3.R n.46. — ff.P «. 48. <— 6) 9. 
D a.l4 ach. — 6. R wo er will. --* 7) 0. R a. 54» 
und wird nun durch einen Doppel -Ajogriff^en T 
oder die P erobern, ; was das Spiel entscheidet 
CI.B a. 5 o/tler R a. 3 CR a. 4. •— a R a. 20. — 0. R a. 5 od« 

3. — ®. R a. 21 od. T a. 1,, Stellung des 3ten od. 
^) a B a. 21. 4ten Zugs). — 3) a T a. 1. — 6* R wo er virilL 

— 4) a T a. 7. — 6. P a. 55. — 5) a T seh. 
6.R a. 4. — 6. R nimmt T. -- 6) aP a. 7 Tisch. --> CR 

-wo er will. -— 7) iS. D a« 55'entschieden gewonnen« 

18 



4) tt. T a. 1 »eh. - C B a. 11. — •) 8. T a. 7. — «.P ttttk- 
«)«. Ta. 8»oA. — C. R.. 3. — 9)«.P«.9D«A.— «.iVi 
er will. — 8) &■ D a. » ealscUeden. 

Sbyid wenn tk am Z«ge Ist. 
1) e. P anf S5. 
». T aof 23, 58. 

3) e. P aaf 48. 

SB. P aar TD oder T auf 83. 
S) e. T auf 7. „ T auf 7. 
tß, T auf 7. „ wa» er will. 

4) e. P »r 8«- » l" auf 15. 

S. T auf 55. „ T aar 63 oder was er will. 
8] C- Pa.84Dgew. „ P auf S6 nnd 04 D gewinnt 

YII. StcHnng des Spiels sieKe Tab. 11. Nro. 2. Fig. l 
Spiel wenn Sß. am Zage ist. 

1) 9B. T auf «1 ach, 
e. T auf 58. 

2) a. T auf 58. I 
6. P anf 32 oder T auf 58. < 

a) a. P auf 32. ' „ R auf 5». ' 

0. P anf 38. ^ P auf 32, n. nun weiter wie geieigt in Vtuaf- 

4) tß. P auf 24. 
«• P »«f *'■ 

5) SB. P auf 1«. 
e. P auf 55. 

e) a. P auf 8 L Tnatt. 

SfPiel wenn ®. am Znge ist. 

1) 6. T auf ISacÄ. 

, a. K auf 42 oder R auf 52, «0. 

2) ©. R auf 68. „ R auf 50. 

g. T x.ßlsch. „ T auf 34acÄ. oder T auf SS. 

3) 6. T auf 58. „ R auf 41. „ P auf 57. 
S- was «■ will. ,, was er will. „ T auf 57. 

4) e. P auf 57 D „ P auf 57 D „ R anf 57 gewinnt. 

entsciiieden. gewinnt. 

VIII. Stellang des Spiels siehe Tab. U. Nr». ». Fig. «. 

l^ptCl wenn S- am Zage ÜL 

(6. am Zuge gewinnt gleich durch P aof «4 D »(Aach). 

1) lö. L auf isck. 

©. R auf 5 oder „ ^ „. „ „^ „RanfS. 

2) ÄO. R auf 21. ^ « » w » » ^ „PaafUaA 
6- t anf 22, ^» A la A<nt«v oder P anf 19. » R anf U. 

3) «. P aaif 12««i* „ „ « „ C auf 18. » P »uf 4 D ■* 
G. R anf «. ^ ,. » » » L «>f Z*. . ^ 

4} a. R auf 22. « » 1, „ P auf 12, oBd nnn wi« gertf 
e* C «nf 3V«»^ oi R a. 7. in Stea Zb|. 



9) 


T a. Isoh. 


T a. 1 ÄcA*. 


(• 


R a. 1. „ 


R a. 1. ' 


99 


P «uSDscA. 


R A.lBsch. 


99 


R a. 9. ,, 


Ca. W... 


>* 


D a. 10 „ 


L ft. M 




/naü. 


matt, « 
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^fllllatfM. «- 6. wo er will. 
D » P auf 4 D IM«; 

'. . ' . ■. ' 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. 11. Nto. £; Fig. ». 

ibPi^i warn 93« am Zuge ist. . — 

1) tt. T a. H, da er kein Schach bietet , so laon 0. mübrere Z£gi^ 

dran, von denen ihn aber keiner rettet 

6. C a^ ft4 oder T a. 2 (T a. 4— «. ^ SB. P a. 5 D seh. — «T. 
IQB. T a. 14. dBchtßch. - ». Ta-jlm^//). — 2)'B.Pa.aC«?ft; 

— ®. R a; 1. — 3) 9B. T a. 9 matt. 

0, T a. 14, 1>ei jedem andern Zug^findet eins der Spiele statt, %ief 
unten od. in derVanante ^t^ Isten Zugs atigegdbren. ' 
•) & T a. 3. 

C C 1. 10, od. T a. 9 od. T a. 11«. od.* C a. 12 od. i^s erVrff. 
4) •• T a. l#c&. T a. €. „ R a. 11. 

& R a* 1. „ wo er will. C a. 21 scJi, 
f) Bi P a.3D«c!A. T a. Xsch. R a. 20. 

0. R a. 8. ' 99 R a. 1. 99 G a. 11. 
t) 9. L a. 14. ^ Fa.3DtfcA. R a. lt. 

6. C a* Asch* R a. 9. ,9 was er will. 
9 V. 9«. 4. ,, Ba^llsci« T a. t maU. ' 

C waserw^I.,, R a« 1, 
i)S^ D «. USt^ R a. 89 mofif. 

6. A a. 1. - ^ 

9) S. D a. 10 man. 

Et kamt aber andi im ersten Zog spielen: * - 

e. C a. 10 odei^ T V. ,02 a.O. -^ 2) tt. T a. 1 scA. — 6. T a. 1 

st) S. T a. 10 SCS&. CR a« I9 Spiel der 4ten Verändr. des 3Un ZiM ^ipi 

6. R a. 1. latenSpiep. — 3} S» P s. 3D JcA. ~ & 1«. 14 

l) 9. T a. 2scA^ (jeder andre Zug fuhrt AzsMatt fitiherlierbei^.i*^ 

S. T a. 2 oder ,» ^ „ R a. 9. S..T a.l4sc^ — & Ca. 

4) S. Ra.20se&^ ^ ,» ,, ^ t a. Isch. 14. — S. Da.ll^«^.r*^ 

e. T a. 10 oder R a. 9. ,» T a. 1 od. R a. 1. «. G a^lsO.— 

I) & P a.«D«. ^ P a. a H Pa.8D od. R a. 18 SB^Da.ip/^«. 

fc R a. •• Cjfio^^. mait» 

8)9, D a. XQmM. 

Ausser dieses Zagen bieten sich mir noch als anscheinend redende 

&de dart i) T a. 14. Diesen ninnnt ffi. aber mh seinem T, wb 
11 dasselbe Spiel entsteht, was oben beim Zne C a. 14 gezeigt ist* 
t) T a. 11 9ch» Diesen T nimmt SB. mit R , und bedroht nun gleich 
'vch T a. 1 moH xn setzen. Dieses Matt kann nur durch stetes 
^AiG&bieten aa^ehalteii werdeq, also durch T a. 1^ od« G a. 21 sch.^ 
^ T a. 8. Im ersten Fall nimmt SL T, und geht iiach dem, für 0* 

nen Rettones-Zne^ C a. 21 «cA. nut R v 3, wo alsdann T von 
e itedberuu Stiicfce. svccessiv simmt, und T a* 10 matt macht. Im 
tweitea Fall geht R gleich auf 8 sch.^ und das Matt ceigt sich von 
*^U)st Im dritten FaU zieht fi). T a. 1 ;. nimmt C -diesen mit R , so 
J^tsteht das Spiel der 4ten Veräadrong ister Spielart, Nimmt C. den 
T mit T. — SB. B s* 20 scä. ^ €. C a. 14. — SBk T a. 14 scä. — 
6. C a. 12* — 48. T a. 12 seh. — 0. R a. 2. »^ ft. T a« 4 scA« — 
C R a. 8. — 9. T a. 1 matt. 
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« 

3) T i. t8.| In dieMn drei Fillea nimmt A den T vM 3, rnid le- 
41 C t. 12. y droht C* mit dem Maii der 3ten Veiiadniiig Uter Sj^el* 
3) C a« 33*1 art Diesem kann 6* nur begegnen bei T a« 53, mit di^ 
«em Inf der Reibe lu lassen, wo alsdann SB. T a. 1 liekt -^ 6. R i. 
1. — 0. P a. 3 D. — e. T a. 2. — S- & a. 20 9ch. -7 0. C a. 1«. 
** S« L a. 10 9c^. — 6« R a. 3. — S. L a. 19 Tnatt. Bei C a. 12 
od. 33 kann nur &AacAbieten mit C a. 29, od. T a. 39 9ch. Au Maä 
anflialten. Diesem weicht aber SB. mit 20 aus, wo alsdann (3. , am dai 
Schadi fortsetsen xn können, seine Stücke nach and nach preis geben 
nnCs, weil sonst SS* mit T a. 1 immer matt macht 9B* hat mir beb 
Ausweichen des Schach» oder Schlagen, dahin su sehen, dafs 6. oidit 
etwa mit P a. 31 D acA. bietet Hat nun S- ein paar Offidere n- 
adüagen, oder eine Stellung eingenommen ^ wo ihm kein Schach gebo- 
ten werden kann, so bleibt an 0. nichts übrig, als eioe Fositioa n 
•ttchen, die etwa i deckt^ oder den L maahirt. Wie aber da moM n 
•elien sei, teigt alsdann die Stellung gans deutlich. 

Sb|li3l wenn 0. am Zuge ist 
1) 6. T auf 39. 

0. T auf 2 oder R auf 20. 
3) Cf, CT.27a.37«cA. C von 27 auf 37 «c//. 

S. R auf 12. „ R auf 29, zieht er L auf 27, dann nittial % 

diesen mit C von SlacA. 
9) fi* T V« 53 „ was er will; kann P von 53 nicht von D aUuk 
a. 11 matt. ten, und muls daher verlieren. 

X Stellang dea Spiels siehe Tab. III. Nro« 1. Fig. % 

Sbptel wenn 83. am Zuge ist 

1) tt. G a. 12 ach. 

0. C a. 12 nimmt C oder „ „ R a. 5, 13* 

2/ B. R a. 3. „' „ ,^ „ „ „ 59 ^ ^* 29 nimmt C 

0. C a. 22 od. L a. 23nimmtP, „ L a. 23 nimmt P/ 

3) S* P a. 15acA« „ „ istpa^. ^ C a. 23 nimmt L. 

0. R a« 14. „ „ „ „ „ ,y „ R a. 21 od. P a. 43. 

3) IB. P a. 22 nimmt C. ,^ „ „ „ C a. 38 seh. G a. 39. 

0. L a. 18 od. R a. 21. „ „ „ R a. 3Ö. „ „ P a. 51. 

3) B. R a. 13. „ P a.7Dent. „ ,» P a. 23. „ „ C a. 53fl.dttm^ 

0. was er will. „ schieden. „ „ R a. 38 od. „ P a. 43. a.1^^ 

3) 9* P a. 7 D „ „ „ „ „ „ P a. 15 u. 7 „ C a. 53 eabd. 

entschieden« D entsch. u. dann P a. 15u. 1 ealfch* 

^Pt3l wenn 0. am Zuge ist 

1) 0. G auf 23. — SB* C auf 12 stAach. 

2) 0. R auf 13. — fiS. C auf 27. 



ii 



3) 0. L auf 30. — tt. R auf 24. 

4) 0. P auf 43. ~ S* R auf 42. 
3) 0. P auf 31. — B. C auf 59. 
3) 0. L auf 21. ~ B. G auf 42. 
7) 0. G auf 30. — B. G auf 59. 
3) 0; R auf 14. — B« G auf 42. 
3) 0. G auf 53. — B. R auf 32. 



0. 
>)0. 



10) 0. L auf 44. ~ B. R auf 24. 
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11) C li auf »• ~ n. P auf M 9chadi. 
12} e. R auf 7. — S. was er will. 
13) C^. bringt mm seinen P cur D. 

XI* Stellang dea Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. 2, 

Sbpt^l wenn SB. am Zuge ist 
^}S*Psul4, da er kein schock bietet , so kann S. mehrere Zuge thun^ 

wovon aber keiner ihn retten kann. 
Ci«Ta.e od. Ty.7a. izsch. (T a. 1—4 od. 15. «— 8. P a. • D«cA. 

— (B* T a. 6 od. 7. — S. T a. 6 od. D a. 
22 u. 16 OTo^O- — 2) ®. P a. 2». — C. T 
a. 56 )»cA. CT a. 23 ach. — / S. R a. 28. --^ 
C was er will. — 8- P a. Bmatt'), -*- 3)8* 
R a. 31. — 6. T a. Msch. (J a. 32 teA.— 
8. R a. 32. — 6. was er will.. — 8. P a« • 
D mafO« — 4) 8. R a. 22. — 0. T a. 23 
9ch. •*- 5) 8. R a. 23. — & was er will. — 
6) 8. P a. 6 D matt. 

od«Tv.53a«23scA. (T a.49— 56. — 8. P a.l5«cA. — «. 

T a. 15. — 8. P a. 6 D seh. — & T a. 7. 

— 8. D a. 22 ach. — 6. T a. 16. -- 8. D 
9 S. T ««S^. a. 15 mait^. — 2) 8. P a. 23. — 6. P a. 61 

od. 34 CT a. 23 od. 16, Spiel des 5ten Zugs 
erster Variante, oder 3ten Zugs der Isten Ver- 
ändrung dieser Variante) — - 3) 8. P a. 15 seh* 

— e. T a. 16. — 4) 8. P a. 6 D wä., Stell. 
des dten Zugs der Isten Verä'ndr. dieser Var* 

•d.Ta.81 (T a. 47 , 63 od. P wo er will. — - 8. P a. 6 D« 
-^ 6. T a. 23 seh, — 8. P a. 23 u. 15 matt. — 2) 8- 
T a. 30. — 6. T a. 32 seh. Cjeder andere Zog 
giebt das Spiel der Isten Verilndrung Ister Variante, 
oder des zweiten Zugs der Isten Variante, oder 
des 2ten Zugs der 2ten Variante , oder des 3teii 
Zugs der 2ten Variante, oder der Isten Verändrung 
2ter Variante). — 3) 8. T a. 32. — «. P a. 61 
od. 34 CT a. 16. — 8. P a. 6 D, Spiel der Isten 
Verändrung Ister Variante). -^ 4) 8. T a. 31. -^ 
e. P a. 69 D. — 5) 8. P a. 16 seh. — . Q. T a. 
15. — 6) 8. P a. 6 D seh. ~ .«• T a. 7. ^ 
7) 8* D a. 7 matt. 
od. T a. 38. — 8. P a. 6 D. — 6. T a. 38 Cbei jedem an- 
dern Zog 8« D a. 22 n. 16 oder T a. 6 mati). — 3) 8* 
P a. 15 matt. 
CK.Ta.l4od.Pa.6l(T a. 1—7, Spiel der Isten Verändrung Ister 

Variante, oder des 3ten Zugs der 2ten Variante). 

— 8) 8. T a. 61. — e. T a. 31 (T a. 38—63. 

• — 8. T a. 63 , was dasselbe Spiel giebt als im 

6ten Zug dieser Variante). — 4) S* T a. 27. — 

6. T a. 39—63 CT a. 32«cA. ~ 8. T a. 32. <— 

e. T a. 7. — 8. T a. 31 , Spiel des 4ten Znga 

9) JB.T a. 14. der 3ten Variante^. -« 6) 8« T a. 28. — 6. T a. 

7 Cdarch T a. 23 kann S« den folgenden Zog von 
8* nm ein Tempo aoflialten). — v)^* T a* f • «— 
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flf. T a. ZB^ck. «^ 7) IB. P A. t». -- 6. T JUS. 

— 'B) S. P a. 9 D maei. 

od«Ta.U(bei jedem aadem Zwg, wenn S. nicht eins der 

gezeigten MaUa durch P a. 15 oder 6 bewirken l^oo, 

sieht er T a.S3) was elä gl^ic^es SfMal als das desaten 

Zugs der vorigen Variante giebt Zöge 0. T a. 31, iaaa 

folgte 8). mit r a. 29« «ras dasselbe Spiel des.5ten Ziigi 

der 5ten Variante ist). — 3) S{. T a. 30. — 6. T 1 ll , 

(bei jedem andern Zug 8B.T a. 29, Spiel des 5tea Znp 

der 5ten Variante). — 4) IB. T a. 14. — 6. Ti» 

«cA. (P a. 7. — S. T a. 10, Spiel Aes 4ten Zogs).-« 

5)IB..Ra.32, und wird nun die P von 6. attakireii, 

welche nicht zu re ten sind , wodurch ein entschiedeDa 

Matt entsteht 

C* R 4. 7 od. T a. 23 ach, (T a. 54. — S- T a. 54 , und nimmt ler' 

nach den P von 43 und 219, wodurch ein entschiedenes 

JUatt entsteht). — 4) 8. R a. 23. — S. R a. 7. - 

4D S. Ta.lO. 5) 8. P a. 24. — «I. was er will. — ffi. P a. 16. - 

C was er will. — 7) 8* T a. 6 matt. 
C- R a. 6 od, T a. 54 C^nders nuät mit T a« 2). 
NS,Ta.2e« 
6. P a, 51. 
«)«.Ta. 27. 

C* T a. 52 — M dd. R a. B (anders P verloren od. maW). — 7)»-' 

.a. 15 9ch. — C R a. 7. — 9) 8. T a. 3*öÄ. - 

6. Ra.l4. — ^ B. P a. 7 1) entschiedenes iJW. 

?) 8. V ju 15 oder R a. 16, wo sich alsdann das weitere Spiel, nm ejnei 

P tnr D zu bringen, von selbst aeigt. Diesen mu£s 6- gcg^ ^f^ 

T abtauschen, worauf 8« P von 51 scbßgt, tind nun ein entscUede- 

nea Matt bewirkt. 

SbVt^l ^^°n €L am Knge ist. 

Ij 0. P anf 51 , anders setzt 8. nKUt wie oben gezeigt. 

&• T auf 92« 
») S T anf 54. 

8. T auf 91 oder T auf 54. 
S) V. ^ auf 34. ^, P auf 59 D matt. 
8. P auf 14. 
' 4) C* P ai^ 42« 

8. P anf 6*D oder P anf 7 D s^Aach. 
^ «0 C^ T V. 54 a. 9. „ R auf 7. 

8* T anf 93* ^ „ T auf 5 achacK 
* •) e. P anf 50. V » , T anf 9. 
8. P anf 15 acA. 9, T auf 91. 
9) €• T auf 15. ,» ^ P. auf 50. 

8* T anf 15« „ „ was er wilK 
9) C. P aitf 59 D ac&. P auf 59 D achmoh. 

8. R auf 23. ^ „ T auf 59. 
0) #. D a«f 93acA. ,, P auf 59 D matt. 

VL R4iaf 24. 
Ild«.barfl6ma«. , .^ '^ 

WeUi9 andere Ziige 8- asch OnK, iO wird er dadnrcb u»"^ 
4ä$Mm MCk ««her berbdiiebeD« 
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' tÜk StelUng deß Spiels siehe Tab. lU. Nro. 1. Fig. 3. 

S^pitl ^enn SB« am Zuge i^t 
t)||«P 4. 11 seh. 

w. R Ä. 3 oder „ „ „ » „ ^, R. a. 5. 
IJÄ C a. l»«cÄ. „ „ „ „ ^ ^ „ R a. 21. ^ 

fk R a. 1(U }j 9». . 9y 99 » ». 9» » R *• • W» ÜlCht Wl*. 

iOS« R a. 21« ^ M 9, ,, M » f» 9» P a.3D«. zaseiiL 

fe. P a. 58 D od. „ „ ,> R a. 11. „ R a. 15. 

1) 9* P a. ZDach, „ ,, „ C a. 28«^^. y^ D a. 43sch.uu 
C R a. 9 od. R a. 18. ^ ^ R wo e^will« 50 entschieden. 

6) 9. D a. 1 8ch. D a. 28. ent- ,, C a. 48. 

C R a. 18. „ y^ schieden. „ R a. 27 oder P a. 58. 

5) IB. D ai 2 acA.u. », ,, m Ca.55tfcA. ,, C a. 58 entschie* 
ttiumnU D entschieden. n. 50 entschieden* < den* 

S^pt^l wenn C am Zuge ist 

1} 0. L anf 38. — S. P auf 11 sch.^ bei jedem andern Zag gcfct P 

2) 6. R auf 5. — SB. C anf 18. a. ^8 D, was gleich entscheidet 
8) e. P aid* M B entschieden. 

Xnt Stellung des Spiels siehe Tab. 111. Nrö. 1. Fig. 9^ 

SbPi^l wenn SB* am Zuge ist. 

l)B.La.57. 

6«R a. 57 oder P a. 18, 26. — 9D» P a. 18 nimmt P. — 6. R a» 

2) 9.Ra. 51. 57. -- 3) 9. P a. 10. — 6. R a. 50 (R a. 58. -- 

6. Pa. 18,28. 8. P a. 2 D 8c/u — G. R a. 57. — 0. D a. 2Bsch. 

8) &P a. 18. ~ 6. R a. 58. — S. D a. 37 ««A. -^ Ck R a. 5*^ 

0. P a. 34. ~ S. D a. 36 seh. — €$. R a. 58. . — IB. D a. 44 

4) 8.P a. 11. seh. — C R a. 57. — S. »• 48 seh. — C R a« 

e. P a. A2sch. 58. — flf. D a. 58 mattX — 4) 9D. P a. 2 D seh. 

S)8. R a.42. — 6. R a. 41. — 5) IB. R a. 51. ^ e. P a. 57 G 

6. R a. 58. seh. (R a. 33 , anders mati mit D a. 42. — 0. D S. 

6) S. P a. 3 D. 42 seh. — 6. R a. 25. — S. D a. 48 seh, entschie- 

denes Mat^. — 0) SB. R a. 43. — 6. R a. 33 (G 
wo er will. — SB. B a. 42 nuaty. — 8} 9.D a.34]ikil/. 
C P a. 57 odür P a. 57 D (R a. 57. --- ».D a. 58 mauy. ^ 7) fBa 
C seh. D a. 51 maM. 

1)tlB.Ra.43. 

6.Ra.58 oder Ca.51 (C a.42. — S. R a.42. — 0. R a. 57. » 
i)S. D a. 12. S. D a. 58 matO. — 8) SS. D a. 30.— 6. R a.4d 

(R a. 57, anders matt mit I) a. 51. — 0. R 
a. 51. — 0. R a. 48. — S. D a. 25 matty. 

— 8) 99^ D a. 51 scA« -^ 6. R a. &7 od. 41» 

— 10) ffi» D a. 50 oder. 42 matt. 

oder R a. 48. — 8) SB. D a. 35 schaeh. — S. R a. 58 
CR a. 41 [C a.*42, — fft. D a. 42 seh. — 6. R a. 
57. — S. B a. 50 mat^. — SB. B a. 34 seh. — 
e. R a. 48. — SB. B a. 50 matty. — 8) Sff. B a. 34 
sch.-^ e. Ca. 42 CR »• ^^s anders mo^ mit 
B a^ 50. — tt. B a. 50 eck, — & R *. ••• *— SB. 
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D a. 52 maif). — 10) 0. D a. 42 9oK — 6. Hi. 
•8 (R a. VI. — a. D a. M nutH)* — U) ft D i, 
SO acA. ~ 6. R a. 80. — 12) IB. D a. 52 mm. 
C«Ra.88 oder G a.42 (C a. 51. — 8. D a. 82«<A. *- Claeü 

— 8B. D a. 81 acA, — 6. R a. 87. *- Si Da.M 
8) 8. D a. 44 «cA. Tnaif). — 8) 8: Ra. 42. — C R a. 58. — 10)|. 

D a. 60 mait. 

C. R a. 48 oder G a.61 (R a. 58 8. D a. 82 matf). ^ 10) 1.0 

10)8-I> a. 53acA. a.51«cA. -^ 6. Ra.57. — 11) 8. D a.60 maU. 
e. C a. 51 oder Ra.58 (R a. 41'. — 8. D a. 17 matO* — U) S.D 

11) 8. D a. 51 ach. a. 50 matt. 
6. R a. 57 oder 41. 

12) B. D a. 50 oder 42. 

Jj^ptd wenn Cf« Am Zuge ist. 
1) 0. P auf 57 D, der einzige Zug, den ®. thnn kann, ohne so YcrDcreft 
8* I' *uf 57. 

R anf 51. 

R aof 48. 

R anf 43. 

R auf 41. 

R aaf 85. 

R auf 88. 

R aaf 28. 

R auf 26. 

R aaf 20. I 

R aaf 17. 

R aaf 11. 

R auf 26 0. m^ 

XIY. Stellang des Spiels siebe Tab. lU. Nro. 1. Fig. S. 

S^pfel wenn 8. am Zuge ist. • • 

1) 8. T auf 6 ach. 

e. R auf 10 oder R auf 8. 

2) 8* T auf 28€h.y^ C auf 18 achach. 
0. R auf 2. ,y R wo er will. 

8) 8. C a. IdtfcA.,, C auf 28. 
6. R wo er will. ,» wo er will. 

4) 8. G auf 28. „ C auf 14, und bringt P vpn 82 sur D. 
0. was er will. 

5) 8. C auf 14. 
0. wo er will. 

8) 8. C Auf 24. 
e. R auf 22. 

7) 8. C auf 30 attalirt nun die P anf 11 nnd 18 , und bringt ib« 

immer einen P zur D, wo das Spiel entscheidet. 

SIbtf (d wenn C am Zuge ist* 

1) 6. D auf 22. — 8. G auf 28. 

2) 6. D auf 28. — S. was er will. 

8) C. R auf 10 , und bringt diesen heran , wo akdanü sein Dekrge* 

wicht so entschieden ist| da£i der Matt leicht gefunden werden kann* 



2) e. R auf 57. 












8* R auf 43 oder 


99 »9 


99 


99 99 


»9 


^ e. R auf 48. 


99 


99 99 


99 


99 99 


99 


8« R auf 36 oder 


99 99 


99 


R auf 34. 


99 


4) ®. R auf 42. 


»9 


• 
99 99 


99 


R auf 50. 


99 


8. R auf 28. 


99 


99 99 


»• 


R auf 26. 


99 


5) 6. R auf 34. 


99 


99 99 


99 


R auf 42. 


99 


S. R auf 20. 


99 


99 99 


99 


R auf 18. 


99 


6) ®. R auf 26. 


99 


99 . 99 


99 


R auf 34. 


99 


, 8. R auf 11. 


>9 


99 99 


99 


was er will. 


99 


7) ©. R auf 27. 


99 


P auf 18 od. 


R auf 27. 


99 


8. R auf 10 remia 


^ remia. 


99 >9 


99 


8) C« >J V 99 


99 


99 9» 


•J 


9» 99 


9» 
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XV. Stellung des^piels siehe Tab. UL Nro. 1, Fig. «. 

Alltel wean 93. am Zage ist 
(6. am Zuge setjt gleich matt mit T auf 68 and eoj. 

1) 8- C von 43 auf 26 achack. 

6. L auf 26 oder R auf 2 oder. R auf IT. 

2) 9* C auf 3*c/i. „ P auf Bmati. „ C auf U stAach. 
e. R auf 2 oder R auf 17. „ „ R auf 0. 

«) S. P auf 8*cÄ. ^ P a. 2Qmatt. „ C auf 3 schock^ 

.X« n ^'"r^*;. V »^ „ „ ^ R auf 2. 

4)«.P auf 2D*cÄ. „ „ ^ „ Caufllmo^^. . 

.% £' ^ *"^ ^ "^^^^ " « ^ „ R auf 12. 
») ». p auf 20 ach. „ „ „ D auf 20 «cÄocÄ. 

6. L auf 12 oder R auf 3. ,, „ R auf 6 oder R a. ». 

«)«.Daufl3«cÄ. Pauf XT matt. D auf 13 iii«<*. p a. 1 T m#. 
6. R auf 11 oder R auf 3. • ^ «. x a w, 

1) S. P auf 1 C ach. P auf IT scÄ. 

6. R auf 3 od. 2. R auf 11. 
S) 8. D a. 6 od. 20ach. B auf 20 m^t. " ' 

Sf. L 9uf 5 od. R auf 3. 
8} S. D auf 5 od. 11 matt. 

XVI Stellung des Spiels siehe Tab. Ul. Nro. i. Fig. t. 

^9itl wenn SB. am Zuge ist 
(vtt^Iöchc mit diesem u. dem folgenden Spiel, das S. 6. Pag. 88 Gesagte) 

1) ». P auf 25. 

e. P auf 38 , denn noch kann ihm der P auf 29 nicht gefithrlich 
..X -.. ^ werden, und das Spiel hängt yon der enten D ah. 

2) 8. R auf 44. ' ""• 
C. P auf 47. 

8) 8. R auf 53» jetzt kann er den P von 47 immer aufhalten, und 6. 

darf P von 35 nicht nehmen, weil sonst P von 2ft 
durchkommt. 
6. R auf 18, um die P von SEB. au&nhalten. 
^) 8. R auf 46, um Meister .zxx sein, den P schlagen an kcfnnen. 
6. R auf 10, um auf 17 zu kommen, den P von 25 zu nehmen. 

und den von 35 auch, was nicht zu hindern wäre. 
5) 8. P anf 27 , einziger Zug, der die Absicht von £. vereitelt 
6. R auf 17, um P auf 25 anzugreifen, er könnte auch auf 18 ^e- 

hen , um P von 27 zu nehmen , denn die h^^t^ hä^l 
der P ist dieselbe zur D. ^ ^^^ 

«) 8. P auf 18, jetzt darf ®. den P auf 25 nicht nehmen, weil sonst 

der andre D holt Stände S. mit R a, 18, so wäre 
* ^ . P von 25 auf 17 gegangen, was gleiches Spiel glebt 
6. R auf 8, um P von 18 aufzuhalten. ^ ® 

^ 8. R auf 47, um hernach ungehindert heran tu liehen bei »eine P, 
€. R auf 17, um P auf 25 zu halten, und dem von 18 das Vni>:I 

Ziehen zu hindern. 
•) W. R auf 38, um diesen heran zu ziehen, und dadurch P von 10 

durchzuführen» 

18 
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0. R auf 9> nur darch Hin- und Herziehen auf 9 und 10» iunn 

er die P aufhalten. 
9) S. H auf 29 und 20. 

6» R steht nun auf 9, wollte er auf 2 gehen, so würden die P wif- 

der vornicken , und einer von ihnen noch' fnihcr nr 
D kommen. 
10} S. P auf 11. 

9. R auf 10, um auf 3 lu kommen. 
11) 8« R aof 12, um 3 zu decken, und zieht nan P von ,11 auf 3 In 

folgenden Zug. 

Sbpitl wenn 0. am Zage ist 

1) e. P auf 39. — SB. R auf 44. 

2) C P auf 47. — 9B. R anf 53, anders kann er den P nicht roi 

3) e. R auf 35. — S8. R auf 46. der D abhalten. 

4) e. R auf 34^. — IB« R auf 47. 

5) 0. R auf 33 remü. 

XYII. Stellung; des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Tlg.t. 

Sbpitl wenn fß. am Zuge ist 

(Dies Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage.) 

1) S. R auf 55. ^ 

6* R auf 35, auf 33 giebt dasselbe Spiel mit dem andern P. 

2) 4B. P auf 33. 

e. R auf 27 , er darf nicht P auf 43 nehmen , da sonst P voa U 

3) S« R auf 46. durchzieht 
0* R auf 35. 

4) SB« R auf 37. 
®. R auf 27. 

5) IB* R auf 44. 

* e- R auf 19 oder R auf 18. 

6) S. R auf 36. „ R auf 35. 
e. R auf 18. „ R auf 25. 

7) 8. R auf 28. „ R auf 27 wie im 8(en Zug. 
@. R auf 25. 

8} 8. R auf 27. 
S. R auf 33. 
9) 8* P auf 35, der nun D wird, nach dem was bei den entschiedtf^^* 
Matts gezeigt ist. 

SbPtd wenn (6. am Zuge ist 

1) ®. R auf 33 oder 35. 
8. P auf 35 oder 33. 

2) C R auf 25 oder 27. 
8* R auf 55. 

3) 0. R auf 18, nehmen kann er keinen P, weil sonst der ande^F 
8. P auf 33 oder 85. durchzieht Zöge er aber auf 35, so wbw« 

4) 6. R auf 25 oder 27. 8. mit R a. 46, 45 a. 37 kommen, wenoS» 
8* P *nf 27 oder 25. R a. 85 stände, der alsdann nach 27inii«- 

5) 0. R auf 17 oder 19. send^ 8. R a. 44 erlauben mufs, was «b* 

Spiel des 5ten Zugs v. obiger Partie ff^^^ 
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8* R Anf 40, und folgt nun dasselbe Spiel wie oben gezeigt üt beim 
Spiel von S- am 2pge. — 6. wird also in allen Fällen verlieren 
müssen. 

XYHI. Stellang des Spiels siehe Tab. HL Nro. 1. Fig. 4. 

SbVitl wenn S. am Zuge ist. 

1) S. T s. 15. 

6. T a. et seh. od. R a. 5 (T a. 19—43. — 9B. C a. 16 seh. — •• R a. 

5. — SB. T a. 13 maity — 2) ffi. T a. 13 sch^ 
— 6. R a. e. — 3) SB. C a. 2lsch. — ®. R 

2) S. R a. 23. a. 1. — 4) SB. P a. 14 seh. — @. R a. 8 (Ra. 

. 18. — «. F a. e D matt^. — 5) 5B. L a. 38 

seh. — ®. R a. 18. — 8) SB. P a. 6 D matt. 

oder Ta.ll (bei jedem andern Zug macht ffi. dasselbe Spiel 

wie in der Isten Verändrung der vorigen Variante). 

— 2) m. L a. 11. — ®v R a. 5 (T a. 84 ^ebt das 

Spiel des 2ten Zugs. Jeder andere Zug giebt das 

Spiel der Isten Verändrung der vorigen Variante)» — 

3) S. T a. 13 seh. — 6. R a. 8 , Spiel des 3ten 

Zugs der Istetf Variante. 

CTa.24«€A. bei jedem andern Zug entsteht eins der Spiele, wie 

3) S. R a. 24. in -den vorigen Varia uten gezeigt. 

S. T a. 11 oder R a. 5 (bei jedem andern Zug entsteht das Spiel der 

Isten Verändrung Ister Variante). — 4) 335. T a. 13 

4) 8. L a. 11. seh. — 6. R a. 8. — 5) jffi. C a. 18 seh. — (g. R a.. 

1. — 8) SB. P a. 14 seh. ' — ©. R a. 8. — 7) ®. L 
a. 38 matt. 
0. R a. .S, jeder andere Zug führt das Spiel der Isten Verändrung 
i) SB. T a. IZsch. Ister Variante herbei. 

e. R a. 8. 
8) SB« C a. 18 seh. 
C R a. 7. 

7) S. P a. 14 seh. 
e. R a* 8. 

8) S. li a« 38 matt. 

3^91 tl wenn ®. am Zuge i^t. 

1) €$• T anf 84 schach. , 
B. C auf 48. 

2) C C auf 48 droht mit matt durch T auf 48. 

Sl. T auf 15 od. P auf 31 od* T auf 7 schach sind die einzigen ZSge, 

welche er thun kann, um dem Matt zu entgehen. 

3) ^, T anf 48 seh., wenn SQ. die ersten beiden Züge thut, u. dann C^ 

aaf 40 seh. wenn (S* R auf 39 spielt) T auf 24 seh. und P auf 59 
D sch.f wo nun das üebergewicht der D entscheiden muls. Beim 
~3ten Zog von 93. verliert er den T, und iS. kann immer T auf 
48 mid P aof 59 bringen, wodurch er in Stand gesetzt wird» die 
P von CB. za schlagen, was ihm dazu das Spiel entscheidet -— 
Es wurde daher überflüssig sein, alle die verschiedenen Variationen 
des Spiels ausfij(uren zu wollen , indem sie alle darauf hinaUl lau- 
fen ^ dafj S*9 nm das ihm stets drohende Matt aufzahalten, nach 
nnd nach alle Stücke opfern mufs. 
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XIX. Stellang des Spiels siehe Tab. VIL Uro. 2. Fig. 2. 

Jj^tf t£l wenn S. aun Znge ist 

6b T a. M oder R a. 41 (T a. 60 — 04, a. 6—54 wäre matt mit T i. 

57. — S. P a. 8. — 6. R a. 25. — S. P a. 
1 Sek. ^- ®. R a. 18. — SB« D a. 2 Mch, — 
6. R a. 17 , 18. — S. D a. 42 gewinnt im 
die P9 aud bekommt dadnrch ein entschiedenes 
S) S. P a. 8. MatO- — 2) SEB. R a. 43. — 6. T a. M 

CP a. 50. — SB. P a. 8. — 6. R a.33. — R 
P a. 1 D ach. — 6. R a. 26. -^ S. D a.2 
seh. u. 50 gewinnt). -* 3) 83. P a. 8. — 6* R 
a. 33 (R a. 48. — SB. P a. 1 D «cA. - C B 
a. 58. — SB. B a. 41. — 0. was er wflL - 

S. B a. 50 matO' — ^) 8'P a^* i ^ *<^ " 
e. R a. 26. — 5) S. B a. 2sch. — 6. R vo 
er will. — 6) S. B a. 42. — «. R wo er 
will. — 7) t8. B a. 50 gewinnt T oder P, uni 
also das Spiel. 
oder R a. 25 (P a. 50. — S. P a. 8. — 6. R a. 2S. - 
S. P a. 1 B 8ch. — 6. R a. 18. — S6. B a. 2 tdu 

— 6. R wo er will. — S. B a. 50 gewinnt P, nnJ 
bekommt ein entschiedenes Matf). — 2) S« P a. 9* 

— 6. T a. 58. — 8) S. P a. 1 B «c& — «. R 1 
18. — 4) SB. B a. 2 seh. — 0. R wo er will. - 
5) 8. B a. 42 , Stellung At^ 6ten Zngs der vorigei 
Variante. 

Cf.Ra.41 oder R a. 25. ^ 3) ®. P a. 1 DyScA. — 6.Ra.l8. - 4)& 

B a. 2 seh. — Spiel des 4ten Zngs der 2ten Variante. 
8} S. P a. 1 B seh. 

0. R a. 50* 
4) S. B a. 33. ' 

6. T a. 60 oder T a. 61 (T a. 62 — 64 bleibt dasselbe Spiel. Bd 

T a. 57 , 58 sind die P oder T gleich verloren). - 
h)Vi.J}z.42sch. 5} S. B a. 42 «cA. — 6. R a. 58. - 6)S.R>* 

44. - ®. T a. 60 seh. — 7} IB« R a. 48, und bqb 
weiter wie im 6ten Zag. 
0. R a. 58 nm.P zu deeken. 
6) S. R a. 43. 

C T a. 52, anders tnatt. 
7} m. B a. 10. 

CTa. 56 oderTa. 4Asch. (T a. 53 — 55 oder 60-4 oderRi' 

60. — SB. B a. 64 und 61 oder 62 matt, <»^^^h 

50 und 51 entschieden matt^ oder B a. 64 vnd^ 

8} S. B a. 17. entschiedenes Matt). — * 8} S. R a. 44* — *. R ^ 

60. — 8) S. B a. 64 matt. 
C R a. 58, anders matt durch B a. 62 oder 57. 
0) S. B a. 26 aehach. 

C R a. 58 (R a. 57. --« S>. B a. 50 mait. 1 

»0) 9. B a. 62 mait. 
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Sb9itl wenn C am Zuge ist. 

1) 6. T auf 02 nimmt T. 

B. P anf 87 oder P auf 9* * 

2) 6« P a. 59 DmA. T auf 6. 
B. R wo er will. P auf 37« 

S) C T anf 14. „ P auf 58 D gewinnt 

& P aaf 29. 
4) 6. T aaf 9 gewinnt. 

XX» Stellang des Spiels siehe Tab. lU. Nro. 1. Fig. 10. 

^pitl wenn S. am Znge ist* 

l)B.La.59. 
6.La.58oderLa.24— 52(R a. 9. — SB- L a. 45 seh. — C R a. 1. 

— S. P a« 18. — 6. P a. 58 1) seh. — 
S* L a. 59. — 6. P a. 28. — S. L a. 45. 

— e. P^a. 38. — ©.La. 38. — C P a. 
2)8* Pa.18. 45. ~ S. P a. 10 matf). — 2) ffi. L nimmt 

L. — C P a. 28 Cjeder andere Zug würde 
immer das Spiel der Isten Venlndrqng her^ 
beifuhren). — 3} S. P a. 30 nimmt P. — 
0. R a. 9 (durch Vonidien seiner P kann er 
dieses Spiel nur um 2 Züge aufhalten). -— 

4) SS. L a. 45 seh. — B. R a. 1. -^ 5) 8. 
.P a. 18. — ®. P a. 59 D «cÄ. — 8) SB. L 

a. 59. -:- ®. P a. 45. — 7) JB. P a. 10 #c/i. 

— B. R a. 9. — 8) ®. P a. 2D Mch. — 
B. R a. 17. — 9) 9. D a. 18 matt. 

oder L a. 9. — 2) 8« P a. 18. --• B. L a. 18. — 3) 8. R a. 

18. — B. R a. 2 Chei jedeoji andern Zug 

verlöre er seine P). — 4) 8. L a. 38. — 

I B. R a. 3 Cbei jedem andern Zug verliert er 

seine P y oder der von 29 geht zur D)u — 

5) S. R a. 27 , und wird nun mit R die P 
von 37 und 51 schlagen; B« steht alsdann auf 
37. — SQ. L a. 58. — B. mag nun den L 
verfolgen, oder bei den P von 29 bleiben, so 
wird ihn ffi. immer durch Her^^ehen des R 
weg manövriren, und P von 12 attaquiren, 
worauf der von 29 zur D geht Die Anlei- 
tung zu diesem Spiel findet man in dem Ca* 
"f itel von der Opposition , wo die Grundsätze 
entwickelt sind, nach denen hier gespielt 
werden mufs. 

oder h a. 18 seh. (L a. 27 — 63. •- 8. P a. 18 ciebt das 
Spiel der vorigen Variante » oder der P wird D, wo 
alsdann das Matt um so leichter fallt , da 8. noch 
seinen L hat). — S) 8. R a. 18. — B. R a. 2 (Vor- 
liehen der P fuhrt immer dasselbe Sjpiel herbei , oder 
P von.29 wird D). ^ 3) 8. R a. 17. — B- R ä. 3. — 
4) 8. P a. 18. — B. R a. 2. ~ 5) 8. P a. 10. -« 
e. R a. 11 CVonnehen der P hält dies Sjgiel mn ein 
paar Züge auf). — 6) 8. R a. 9. — B« was «r will. 
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-r 7) IB. P a. 2 D schlügt nmi die P weg, und sdit 
dann mcttL 
C. L a. 45 (bei jedem andern Zug C P a. 10 seh. -^ 0. Q a. 8« - 
IS. P a. 2 D «cA. — €S. R a. 17. — Q. D a. UnMj, 
d) IB. P a. 10 «cA. — 6« R a. 9. 
4} B. P a. 2jy8ch. — m. Ra. 17. 

5) fB. D a. 10 «cA. — ®. R a. 25. 

6) ffi. D a. 28 seh. 

e.R a. 8a, S4 oder R a. 17 (L a. 27. — IB. D a. 27«cA.— 6. Rt 

7) B.D a. 37 s^ 33. — 0. D a. 51 seh. — 6. R wo er wUL- 
0. R a« 4t, 43. «B. D a. 37 entschiedenes Mauy — 7) S. D a. 

8) S. D a. 45 seh. 35 seh. — CS. R a. 25. — 8) ffi. D a. 51. - 
6. R wo er will. C L a. 18 seh. — 8) 9B. R a. 12. — & P a.45. 

8) S. R a. 12. — 10) S. P a. 21 , der T wird, und das Spid 

C(* was er will« entscheidet 
10) SB» tauscht nan B gegen P von 51 ab , und bringt den von 21 nr 
D, was entscheidet. 

S^lltfl wenn 6« am Zuge ist 

1).C R a« 8. Zöge er L a. 27, so würde IB. fnit P a. 18 gewinnen. 
. S« L a. 58 oder R a. 12 (bei jedem andern Zug verliert er sichtbar). 
' 2) e. L a. 18 jc*. — 2) Ä. L a. 271 ^ S. P a. 21 oder L a. 69 (La. 

a. R a. 12. 27. — e. P a. 58 D gewinnt). _ «. P a. « p- 

3} C* P a. 45. winnt sichtbar. 

S. P a. 21 oder L a. 45. — 4) 6. L a. 45. — 8. P a. 21. - 9 5 

P a. 58 D gewinnt 
4) 6. P a« 53 oder L a. 27. — IB. P a. 13. — 5) C L a. 13. — ^^ 

ID. P A. 13. a. 45 sdi. — 6) 6. R a. 10. — 0. R a. 13 rem. 

5}C,|Pa.6lO. 

S. P a. 5 D. 
^ 0. D.a. 58, und mnls nun gewinnen. 

XXI. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig. It 

SJbpifl wenn SS}, am Zuge ist 

(Em feines Spiel, wo |B. durch stetes nhott Drohen, und richtige! Av^ 
weichen At& R vor den ^möglichen AngrifTen der C seineo " 
durchfuhrt)^ 

1) S. L a. 08. 

C C a. 50, andersuMtf^ mit L a. 43. 

2) IB. R a. 51. 

C C V. 50 oder 43 a. 80, oder C v. 50, od^ 43 a. 33 (bei jede« 

3) S« L a. 15. andern Zug matt mit L a. 43 oder 50). -^ 3) S^ 

a. 15. — 6. C a. 50 oder 43. — 3) IB. I^»*^ 
Stellung des 8ten Zugs. , 

M* C a. 4AsA. od. G a. 50 od. 43. — 4) 0. L a. 28, Stellmig^l« 

4) B. R a. 58» 6ten Zugs. . 
' e. C a«80 oder G a. 35 od. 28 (um den G a. 50 od. 43 su dt<P^h 

. 5) S« I« «»284 . .-- 5) IB. L a. 88. ~ e. G wo er will. — •)* 

L a. 50 oder 43 mtUt. 
:%p C a. 50 oder 43, anders maU mit L a. 50 oder 43. 
8) S. R a, 51. . 



- 151 — 

6« C T. 50 a. 60 oder C ▼• 50 a. 33. — 7) S. L a. aftt — 0. G a. 
7) S. L a. 38. 50' (bei jedem andern Zog SB* L a» 29. — C- 

C a. 43 oder 50, oder C a. 33. — SB« P a. 3a; 

— 9* C a. 43 oder 50. — S- P a. 30, SteU 
lunff des 12ten Zogs). — 8) ffi. L a. 29» 
SteriaiLe des 8ten Zugs. 

6.C a.50 oder C a. 45 seh. (C v. 43 wo er will, i— S. L a. 28 seh, 

— e. C a. 43 oder 50. *- S. P a. 38, Stel- 
i) 8. La. 28. long des 8ten Zags). — 8) S. L a» 45. — 

®. C a. 26 (C a. 53 giebt dasselbe Spiel, in« 
dem alsdann C immer v. 53 a. 43 hin und ber 
mnfs , ond P ohne Aufenthalt zor D jgebt). ^— 
9^ 9B. P a. 38. — 6. C a. 41 seh. (C a. 43 
giebt dasselbe Spiel, nur kann P um einen Zog 
früher a. 30 gehen). — 10) fB. R a. 59. — 
6. C a. 26 (C a.58, 35 oder. 51. — SL'L 
a. 36 seh, oder L a. 52. — (S. C a. 43, 50 
oder wo er will. — - SB- L a. 43 oder 50 matt^. 

— 11) S. P a. 30. — 6. G a. 49 (anders 
, matt). — 12) ®. R a. 51. — 6. C a. 28 

(C a. 53 (^o er wilh — 8. L a. 36 seh. — 
@. C deekt schach. — SB. L nimmt G matt], 
-— ^ SB. P a. 22. — ©.Ca. 43. — ffl. L a. 38. 

— 6. G wo er will. — ffl. L a. 29 seh. ' — 
C G deckt Schach. — S* L nimmt G mait'). 

— 13) SB. P a. 22. — ^. G a. 41 seh. — 
14) SB. R a. 59. — 6. C a. 26 (bei jedem 
andern Zug das Spiel der Veräudr. des lOten 
Zogs). — 15) 88. P a. 14. — ®. G a. 43. — 
16) ©. R a. 51. — 6. G a. 26. — 17) SB. P 
a. 6 D. — 6. G a. 41 seh. (G a. 43. — SBf 
D a. 34. — ®. C wo er will. — B. D a.50 
od. 58 matf). — 18) SB. H a. 59. — 6. C 
wo er will. • — 19) SB. D a. 15 seh. — ©. C 
deckt sehach. — 20) S. D nimmt G matt. 

oder G a. 54. — 3) SB. L a. 29. — ©. G a. 37 (G a. 60. 

^ — SB. P a. 38, Stellung des 9ten Zugs). — SB. L a. 

36. — ®. G wo er wItt. — 10) SB. h a. 43 nMtt. 

6. C ▼. 50 od. 43 a. 60 oder G v. 50 oder 43 a. 33 (anders m^atf). — 

•) S. P a. 38. 9) SB. P a. 38. — C G a. 50 x>der 43. 

— 10) O. P a. 30, Stell, des 12ten Zugs. 
Cf. C a. 45 seh, oder C a. 50 oder 43. — 10) ffl. P a. 30 , Stellung 

10) 8. R a. 58. des 12ten Zugs. 

6. C a. 60 oder G a. 35 oder 28, Spiel der Variante des 4ten Zugs. 

11) SB. Pa. 30. ' • 
6. C a. 50 oder 43 (anders matf), 

1?) SB. R a. 51. 

6. C T. 50 oder 43 a. 60 oder 43 a. 33 (anders matty — 13) SB. P 
IS) SB. P a. 22. a. 22. — 6. G a. 50 oder 43. — 

14) SB. P a. 14, Stell, des 16ten Zugs. 

%. C a. '45 seh. od. G a. 50 od. 43. — 14) SB. P a. 14, Stellung i%% 
II) SB. R a. 59» 16ten Zugs. 

6. C a. 60 oder G a. 35 oder 28, Spiel der Variante des 4teto Zugs. 
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15) •• P a. 14. 

•• C a. M od«r 49 (andera maiO, 

16) •• R a. 51. 

6. C T. 50 od, 48 a. M oder C 7. 50 od. 43 a. 33 (anders maifl * 

17}B.Pa. 6D. l7)a|.Pa.8D 6.Ca.50od.4S. 

18) ».Da. 34. — e-C wocrwE- 
18) B. L a. 43 od. 50 acfi. — 6. Ct. 
48 od. 50. — 20) B. ü a. 50 mait. 
0. C a. 45 seh. oder C a. 50 oder 43. — 18) fß. D a. 34, SteHm 
18) HB. R a. 58. von Zug 18 der Torigen Variante. 

e. C a. 60, 28 oder 35 (am den C auf 50 oder 43 zn decken, vd 
18) S* D a. 34. sonst S« gleich matt setzt). 

C C wo er will. 
20) 8* D a. 50 oder L a. 43 oder 50 matt^ 

Diese Spielendang, welche einer der ersten Heister (StammaVu 
seinem Werk j^eeeben hat, und die als eins seiner feinsten Spiele ülff* 
all ffepriesen wird, zeigt deutlich, wie schwer es hält, dals selbst & 
grötsten Spieler alle Auswege bemerken , denn beim Durchgehen aller 
möglichen Zöge^ findet man , da£s fi). die Partie nicht gewinnen bno, 
wenn (9. gut spielt. 

Betrachtet man die Stellung, so ergiebt sich, dafs IB. seinen L auf 
der Reihe 8 — 57 erhalten mub, und sie dann nur zum Schlagen desP 
von 38 verlassen darf, wenn er sicher ist, sie gleich wieder dansA 
besetzen zu können, um alsdann seinea P ungehindert zur D zu fulireBi 
Dabei mufs er beachten, seinen R, der 51 und 58 nicht verlassen dai( 
stets so zu spielen, dafs der Feind, um ihn anzugreifen, immer enl 
2 Züge thun mufs, die S. benutzt, um den P jedesmal vorzuschtebea. 
Hieraus erfi;iebt sich , dafs 0. suchen mufs , den L , wenn er aof U 
steht, von der Reihe 8 — 57 abzuhalten, und den R von B. mit einai 
C in ein immerwährendes Schach zu bekommen. Beim obigen Spd 

Jcrliert er immer, aber es sind darin nicht alle mögliche Züge crsdiöpÄ, 
enn in der Stellung des Oten Zugs kann (S. ausser dem daselbst ai- 
^egebenen Zug, auch noch C von 43 auf 60 ziehen. — S* nmt «^ 
mit L den P von 38 nehmen; denn zöge er R auf 58, oder L wieder 
auf 15 oder 38, so ^*nge 6. mit C nach 43 zurück, und das Spid 
bliebe dasselbe wie m den frühem Zügen. Nun aber mufs 6., M 



zeigten Stellungen gezwungen werden). Was nun S. spielt, so kann er 
nicht hindern , in ein stetes Schach von einem der beiden G zu fidieB» 
da er 51 und 58 nicht verlassen kann , ohne den P von 48 zur D n 
lassen. Denn zieht er L auf 24 — 59 oder 20, 8<h giebt 6. mit C auf 
34 oder 61 schnell ^ und wird mit G auf 44 und 34 oder 61 iflimer 
Schach geben können , und so das Spiel remis machen, oder D ke« 
kommen und gewinnen, sobald B« von 51 und 58 wegzöge* ^ 
"^ einen C nehmen, so zieht G. R auf 58, nnd macht gewÜs remii. 
Wollte aber 0. in obifi[em Oten Zuge C von 43 auf 83 ziehen. -• 
. X. auf 38. — ®. C auf 44. — S. L auf 52 , um das immcnrä- 
rende Schach dea G von 44 auf 34 oder 61 zu hindern. — C C toi 
44 auf 50. — B. L auf 45, nnd kommt auf 36 wieder auf die BeSie 
8 — 57. Zöge €f. statt C auf 50 nach 27 oder 28, dann ginge !• 
L auf 31, und wenn nun 6. C von 27 auf 12 oder 37 zöge, nn 
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12 n de(A€n, sa spielte IB. L axif 2#, wo er alsdann die Beihe «e- 
wiimt» ohne dafs 6. es hindern kann, und S. gewinnt die Partie. In- 
dessen könnte 6. C auf 3S sUtt 44 zieban. (Bei jedem andern Zw 
grwimt L auf 29 die Reihen und das Spiel länf^ sn Ende wie oben 
mdgl). HL L auf 31. — 6. C auf 41 *cä. — - Sß. R auf M. — e 
C Ton 23 auf 43. — SB* L auf 22. — S. C von 4i auf 26. — ®. was 
er «ai — 6. C auf 36, und kann nun S. ein immerwährendes iSc&zc/l 
oder Pat nicht mehr hindern. Hier finden sich also zwei Fälle in 
deaai jlas Spiel unentschieden bleibt, die wahrscheinlich Stamma 
aiäit gebSrig geachtet, oder übersehen hat. Dem ungeachtet ist diese 
jSjpielendang ein sehr schönes Spiel, und sehr belehrend. 

Sb V t ^ 1 wenn S. am Zuge ist. 

1) CS. C auf 53 8cK — SS. R auf 51. r 

2) 6. C auf 68. •— S. R auf 5», zieht er anders, so £eht m 
3i $. C auf 46. — AB. R auf 51. gleich R auf 50 und 
4J 6< G auf 36 seh. _ S. R auf 59 od. 60. holt D. 

$) 6* R auf A8 oder P auf 46, und bringt diesen od. den y« 49 zur D. 

XXIL Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 1. Fig.«. 

Diese Partie, von eimgen als gewonnen, (Ur den welcher den Vor* 
ZBg hat , angegeben , ist nach den Regeln Cap. 4. §. 5. vierter Fall 
^^* •2. gezeij^, zu spielen, und muß bei gutem Spiel unentschieden 
Uaben, denn da derjenige gewinnen mufs, weicher am längsten einen 
P a«f seinem Standpunkt erhält', so wird keiner der Spieler alle seine 
P vorracken. Wenn also 8. spielt P auf 33 , so mufs 6. nicht auch 
anen P ziehen, sondern mit R auf 11 den feindlichen P entgegen £ehen^ 
gcgeB diese Position nehmen , und dann mit den seinigen operiren 
dene« R von SB. sich ebenfalls opponiren muis. Beide Spieler ivrerden 
dsdana suchen einander den Vor-* oder Nachzug, oder eine gute*'St^l« 
kng f^n die P abzugewinnen, und die Partie remise bXeibtn. Alle 
Coadkmationen durchzuspielen, wäre zu weitläufig. Wir geben daher 
die Stdfaing als Au%abe zur Uebung. 

XXmL Stellung des Spiels siehe Tab. IH. Nro. !• Flg, 13. 

äbVtfl wenn S. am Zuge ist 

(C an Zuge £»t dessen Vortheil xn klar, ais dals Zweifel am Gewinn 
jes opiels sein könnte). 

Diese in allen Werken als Spielendung aufgeführte Partie kann nnr 
wm» werden, und IS. sie nie gewinnen (siehe das Spiel von ®. in 
dtf Variante de^ 5ten Zugs), denn das beste Spiel fiir Sj|. ist folgendes t 

1) tt» T a. 38 seh. ~ @. R a. 41. 

2) S. C ai. 35 s^A. — S. R a. 33> 34. 
1) 8. C a. 20 scA. mit T. 

6. R a. 41 odec R a. 43. ~ 4) •. C a. 37 tch. -^ 6. C a 37 

^ % C «. 26SCÄ. (R a. 51. — S|.iC. a. 22. — «. T a.63. — «- C 

^«.Ra.56. a.d9 [Pa. 61D. ^«.Pa. 7 0. ^ Ä was er 

>} 9^ t a. 64scA. wilU — SB« li attakirt, und muis dadurch gewin« 

nen]. — S- T aw 33. ~ Cf. P a. 57 D. — 9« p 
a, 7 D4 — C. D 3. 22 seh. — IB. R a. 2g, ^ 

20 
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6, D a. 30 9ch. — S- R a.34, oiid wird, diC* 
nicht mehr angreifen kann, seinerseits attaliicB, 
nnd dadurch gewinnen). — 5)SB*Pa.7D. — 
e. P a. 67 D (T a« eil — S. T a. 46«ei - 
®. R a. 52. — S« D a. 28 seh, -~ 6. R a.N. 

— SB. D a. 35 8ch. — e. R a. 52. — 8* T i. 
44 seh. -^ 6. R a. 53. — SB. D a. 37 sdu^ niJ 
ist das Matt nun leicht). — 0) S. T a. 37. — I. 
T a. 59 CT a. 02. — 8. D a. 35 9ch. ^ %X 
a. 50, 52. — - IB. T a. 53 seh. -*- 6. R a. 00,41. 

— S. D a. 44, 27 ach. — 0. R a. 59, 38. •• 
IB. D a. 45 8ch. [od. 25 matt\, — S. R a. M*-* 
93* B a. 42 Bch. und 50 oder 51 mo^O* — 7)9* 
Ta. 35«cA. — ®. R a. 50. — 8)S.Da.li 
9ch. — ®. R a. 41 (R a. 53. — S. T lSIicL 

— @. R a. 59. — !ß. D a. 57 ^A., ^vA wk 
nun gewinucu). — 9) 3B. D a. 13 «oA. -^ K B 
a. 50 (R a. 49. — ffl. T a. 33 «cä. — ®. R«. 
63. — SB. T a. 57 ach. — ®. R a. 57. — IB. D 
a. 41 ach. — 9. R a. 58. — SB* D a. 42f(i 
entschiedenes Matf). — 10) &• D a. 28 fcÄ. - 
(B. R a. 41. — 11) ffl. T a. 33 ach. — 6. R i 
33. — 13) ffi. D a. 25 maiU 

S. R a. 59 (R a. 57. — S. T a. 22. — ®. T a. 83. — ft T 

«) 8. T a. 22. a. 82 ach. — ©. T a. 82. — SB. P a. 7 D. — ft? 

C P a. 67 D. a. 60. — S. D a. 15, der einzige Zug, um aa fr 

7) aS. T a. 19 die D holen zu hindern. — S. T a. 83i — %} 

ach. a. 83, wollte er mit D a. Reihe 8 — 57, die er oiA 

C R a. 52y verlassen darf, hin und her ziehen, dann attakirtC. 

60, 80. mit T a. 59 — 84 immer die D, was remU nacH 

8) SB* P a. 7 D. oder S. zwingt den T zu nehmen. — 6. P a.MD* 

— So. D a. 38«cA. — ©.Da. 50. — IB, Da.W 
ach., und mufs nun durch stetes SehachMxfSxA^ 
mia halten , weil C sonst P von 49 snr D bna^ 
und alsdann leicht gewinnen könnte.) 

6. T a. 59 oder R a. 49. — 9) ffi. T a. 51 scK -^ $. Ta.M* 
^) 8. D a. i5 — 10) 9B. C a. 43 ach. — ^. R a. 4t 

ach. ^ 11) SB. D a. 8 matt. 

oder D a. 50 (D a. 29. — S. Da. 56«cA. «- t*^^ 

45. — 9B. V a. 48 ach. -^ S. R t*tt* 

6. R 3« 49. — S. D a. 58 ach. — 0. R a. 30, 3?. 

10) 8. C a. 43 -* ffi. T a. 27, 35 entschieden). — 9)S' 

ach. D a. 28 ach. — C. B a. 52. — 1« •» 

C a. 43 ach. — 6. R wo er will. - 

11) O. D a. 52 ach. — 6. R a. 82. -" 

12) tS. C a. 58 ach. entschieden, 
oder T Ji. 83. -r- 9) SS. B a. 35 (stände 6* R >* ^^ 

. 80 , so zöge SB. D a. 28 ach. , wo das Matt siel 
gleich zeigt). ^~ C T a. 47. — 10) Ä Da* 
ach. — ®. R a. 49 (R a. 58. — fj. T a. 53«* 
entschieden). — II) ffi. C a. 43 ach. — 9sr^^ 
41 CR a. 60, -^ SB. C a. BOach. — 0. Ra. 4ft* 

— 8. D a. 33 öder T a. 59 ich. entschieden)- - 



12) fB. D a.ad«c&: — 6. Ra. 56. ~ 13) fS). Ca. 
60 seh. — ®. R a. 58. — *• ffi. T a. 58 eA. entach. 
6. R a. 50 (R a. 41. -- S- I> a. 9 seh. — 6. R a. 60. — S. C 
11} & C a. 60 a. 60 seh. — O. R a. 58. — fß. T a. 59 seh. ent- 
seh. schieden). 
6. R a. 49 CR a. 58. — Sß. T a. 59 seh. — 6. R a. 59« -<^ & B^ 
a. 57 seh. entschieden). 
12) S. D a. 9 seh. — e. R a. 58. — 13) SB. T a. 59 sc7i. — 6. R a. 

59r — 14) SB. D a. 57 seh. entschieden. 

Wollte S. anders spielen^ so wird man gleich in den ersten Zu- 
een tchon bemerken , dals er zu kuri käme. Es bleibt also dies Spiel 
uamer das beste. Eben so wenig mnb C* anders spielen, wie er an« 
idietnend im Sten und 5ten Zug mit R auf 43 und 59 besser sieht^ 
indem er dadurch seinem P den Weg zur D offen hält. — • 

Es sii|d hier nur die Züge angegeben, welche die längste Verthei« 
diguDg nlassen, diejenigen, wo sich das Maie augenscheinlich zeigt, 
siM we^elassen, da jeder Spieler sie leicht auffinden wird. 

§•4- 
Spielendungen, wo ein Springer matt setzt.' 

L Stellung des Spiels siehe Tab. lil. Nro. 2. Fig. 1. 

SbVi^l ^^^^ SS. am Zuge ist 
(6« am Zuge setzt gleich m€Ut mit T. auf M)t 

1) tt. T auf 11 seh. -- 6. L auf 11 nimmt T. 

2) 8. C auf 8 mate. 

II. Stellnng des Spiels si^he Tab. 111. Nro. 2. Fig. 2« 

/^ffitl wenn SS. am Zuge ist. 
(Vergleiche hiermit Nro. XIII.) 

1) tB. D auf 19 seh. — 6. D auf 16 nimmt D. 

2) K. C auf i4 maU. (ersticktes siehe 4) Pag. 11.) 

S^Vitl wenn 6« am Zuge ist. 

1)€. Tauf 6, der beste Zug, um das Matt auf 14 od. 16 an Jecien. 

& D auf 34 attakirt T. 
S) 6. D auf 5 oder R auf 7. 

CB. D auf 36* „ D auf 35 sehach. 
9) 6. P auf 24. „ D auf 14. 

& G auf 37 „ D auf 14 sehach kabn gewinnen. 
wird nun wohl höchstens remis machen können. 

m. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 23* 

S^pi^l wenn SB. am Zuge ist. 

(6. am Zuge ist gleich matt mit T auf 64). 

1) S. P anf 3 C seh. — 6. R auf 1. 

2) S. C von 33 anf 18 matt. 
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, lY; Stellang des Spielt «ielie Talh 111. Nro. 2. F!g. t. 

SbPi^l ^enn SBB* am Zage ist*. 
(6. am Züge seltl gleich mott^ mit D auf 60). 

8. D auf 2 Schach. ~ 6* T avf 2 nimmt D. . 
S» C aof^ll mctf/. 



s 



V. Stellang des Spiels siehe Tab. IL Nro. 2. Flg. 4* 

Sbpt^l wean $S. am Zage ist 

(6. am Zage seUt gleich matt mit T auf 84). 

1) ß. L anf 10 •chach.' — 0. T aaf 10 nimmt L. 
3) S. T anf S söhaoh. — 6. T aaf 2. 
3) SB. G aaf li matt. 

VI Stellung des Spiels siehe Tab. 111. Nro. 2. Fig. S. 

SbVtel wenn SB: am Zage ist. 

(CS. am Zage setzt gleich irMtf/ mit D auf 64)« 
iV 8. D aaf 17 schock. 

m. C aaf 17 oder R auf 2. 

2) S. L auf 10 acA. D aaf 10 matt. 
e. R auf 2 oder 0. 

3) SB. G auf 10 matt. 

Yn. Stellang des Spiels siehe Tab. UI. Nro. 2. Fig. f. 

Sbpt^l wenn SB. am Zage ist 
(CS. am Zuge setst gleich matt mit D auf 04). 

1) IB. D auf 14 acAocA. — 0. R auf 4. 

2) S. D auf 12 echach. — 0. G auf 12 nimmt D. . 
d) IB. C auf 14 matt. 

YIO. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 25. 

Sbpiitl wenn 8. am Zuge ist 

1) 6* L auf 14 «cA. oder ,, ^ C auf 20 schach. 

e. T auf 14 od. T auf 28. „ T auf 20 od. L auf 20. 

2) 8. T auf Msch. L auf 28 m#. L auf \Uch. T auf 38 9ch$clu 
6. L auf 30 od. C auf 30. ,, T auf 21, 28. C auf 30. 

3) 8. C auf 20 „ C auf 25 |, L auf 21,28 C auf 25 matt. 

matt. matt. matt. 

Im 2ten Zog kann SS* auch statt T auf 80 Spielern 

2) 8. C auf 20 Schach. ~ 6. L auf 20. 

3) 8. T au£«0 Schach. ~ 0. C auf 30. 

4) 8. G auf 25ma^.^ 

S^Pitl wenn & am Zuge ist 

1) C. L auf U Schach. — 8. R auf 10. 

2) 6. C auf 4 scheut* 

8. R auf 1 oder R auf 9. ' 

3) C L auf 10 seh. L auf 20 schach durdi T aaf 12. 
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S. R anf t. ,» . R anf 18 oder R anf 1. 
4) C L aof 20#i:& T auf 10 seh. L auf 19mait. 

S. R anf 18. M R auf 25. 
•) e. T anf lOsc^ L auMl seh. 

S. R anf 26. \, C auf 18; 
€) C L a.lln.'lSin/. L auf 18 nimmt G mati. 

IX. Stellung des'SpieU siehe Tab. IV« Fig. 27. 

SbVt^I wenn SB. am Zuge ut 
1) 8. C auf 12 tcAocA. ,, „ "—CR anf 1« 
21 S. C anf 18 seh. (welchen er will). — &. D auf 18. 
a) 9B. C anf 18 malt. 

S^pitl wenn e. am Zuge ist « 

C anf 53 sehach. ^39 — S. R anf 64. 
G anf 4*7 seh. (welchen er will). — 0. D auf 47. 
C anf 47 maU. 

Jfea die Stellung beider Spiele durchaus dieselbe ist, so mn& der 
an Zvge b^ immer durch dasselbe Spiel gewitmen. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 28. 

^pitl wenn 9B. am Zuge ist 
(jB, am Zuge setzt gleich maii mit D auf 15). 

1) B. T auf 1 Schach. — CR auf 1. 
2> S. L auf 10 sehach. — > 6* R auf 2.' 
a) S» C auf 17 maU. 

XL Stellang des Spiels siehe Tab. tll, Nro. 2. Fig. 7. 

SbVi^l ^^^'^ S« am Zuge ist. 
(CS. am Zuge setzt matt mit D auf 56 und 64j. 

J) S. T anf 2 scAac&. 

C L auf 3 oder ^ ^ ,, ,, G anf 3. 

2) tt. D auf 12 seh. oder T auf 3 sciu C auf 10 mal«. 
C C auf 12. „ ,, G auf 3 oder R auf 3. 

8) S. C auf 21 moH. „ G auf 10 matt^ D anf 1 mo/f . 

Xn. 'Stellnng des Spiels siehe Tab. III. Kro, 1 Flg. 8. 

Sbyt^l wenn 83. am Zuge ist} 
(C am Zuge setzt gleich m^tt mit T auf 61 nnd 62). 

1) S. B a. 4sch. oder „ „ L a. dBsöh. 
e. T a« 4 od. R a« 14. » T a. 35, 21. 

2) fB. L a. 85«cA. id. „ „ Da. 4» L a. Zisch. 
C R a. 8. ^ T a. 35, 21. R a. 14, oder 8. . 

Z) 8. G a. 23 n D a. 6, La.21 Da. 6. G a. StBmaUi 
matt. malt. 

Bei dieser Spielendung ist nur nicht abvusehen, "welcben Eng ^. ge- 
thaa hat, ehe S. an d^ Spiel kam, t)hne äusserst sddecht in ciebren'; detfd 
stttid die D nicht auf 54, so muTs sie nach der Lage des Spiels tfuT 48, 
50t 51, 92, 53 gestandet! haben. In diesem Fall aber mnße C; ^elen: 



1) C T auf ei 9chach. 
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auf 63 oder L auf 02. 
2) 0. T auf 63 9ch. T auf 62 9chach. 

S. R auf 63. „ D auf 63. 
a) e. D auf 54 seh. T auf 63 8chach. 

IB. R auf 64. » R auf 63« 

4) e. T auf 58 ach. D auf 54 acliach. 
9. L auf 62. ,, R auf 64. 

5) e. T auf 62 mo^/. T auf 59 maU. 

Stand der T aaf 45 mcht, so mufste er auf 46, 21, 29» ai^SI 
•tehen. In diesen Fällen aber spielte statt T auf 45 : 

1) @. T auf 59 Qnatty wenn der T auf 58 stand). 

5. L auf 62. 
2} 6. T auf 62 matt. 

Dafs er dta R aas dem Scliach des L soll gelogen haben , ut 
nicht möglich nach der Stellung des L , den er ja , statt R su ridieiy 
geschlagen hätte. Bei jedem andern Zag aber ist immer das M(A < 
von T auf 61 übersehen. Stellt man indessen den L von 13 aof H 
80 erhält das Spiel einige Wahrscheinlichkeit dadurch, daCs man aaMli- 
men kann, 6* sei mit R auf 7 dem Schach ausgewichen. 

£s würde aber immer sehr schlecht gespielt sejn, da 0. das SchaA 
, mit L oder T decken kann, und dadurcn ausser Gefahr kommt 

XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Fig. 9. 

^Vitl wenn !S. am Zage ist. (Vergleiche bia- 

1) ». C auf 24 achach. mit Nro. 11.) 
6« R auf 8 oder R auf 0. 

2) Vi. D auf lach., D auf 14-ma//. 

6. T auf 7. 

3) fS.' G auf 14 matt. 

SbVt^l wenn 0. am Zage ist. 

1) 0. D auf 39 aehach, 
SB. R auf 64 oder R auf 62, bei jedem andern Zog verlittt er D 

2) 6. D auf 48 ach. T auf 57 achach. durch Abtausch, oder wiril 
0. R auf 63. „ R auf 54. schon im 4ten Zag maß* 

3} T auf 57 ach. T auf 50 achach. ' 

S* R a^uf 54. ,^ R auf 45. 

4) 0. T auf 50 ach. T auf 41 achach. 
S. ^ auf 52. „ D auf 44. 

5} 0. T auf 52 m>att. T auf 53 matt. 

XIV, Stellang des Spiels siehe Tab. 111. NrO, 2. Fig. 10. 

S^ptfl wenn SS. am Zuge ist. 

1} S. C auf 22« 

P auf 31 oder R auf 64. 

2} S. C auf ^9 ach. C auf 39. 

, 0. R auf 64. „ P auf, 31 oder P auf 56. 

3) Ü}. R auf 62. „ R auf 62. „ R auf 62.. 
0. P auf 56. „ P auf 56. „ P auf 31. 

4) B. G auf 54 matt. C auf 54 matt. C auf 54 matt. 
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S^pitl wenn S. am Zage ist 

1) C R auf 94 oder P anf 31. Welche andere Zuge er anch 

IB. C ailf 22. „ C aof 22* thut, er wird immer alsdann 

S) C» R anf 58. ,, H aaf 64. im 4fcen od. 5ten Zug mait. 

IB* C anf 88 «M. C auf 39. 

a) e. R anf 64. ,, P anf 56. 

S. C anf 45. ,, C, auf 45. 

4) CL P auf 31. ^ P auf 39. 
IB. C aof 39. ,, C auf 62. 

5) e. P auf 56. ,, P auf 47 schock. 
S. C auf 45. ,9 C auf 47 matt. 

•} C P aof 39. — SS). C auf 62. 

7) C P auf 47tfc/i. — SB C auf 47 matt. 

Das Spiel ist also in jedem Fall für 6* verloren. 

XY. Stellang des Spiels siehe Tab. III. Nro. 2« Fig. 11. 

Sbßtd ^^"^ ^« am Zuge ist. 
(Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grun^jllage). 

1) S. C a. 13 oder R a. 62 (C a. 22, 24. — ®. P a. 22, 24. — S. R 

®. P a. 31. a. 62. — @.1P a. 30, 32. — 3B. R a. 54. — ©. P 

a. 38, 40. — Sl. R a. 62. — ®. P a. 46 oder H a. 
64 venn P a. 40 iteht. — 3B. R a. 54. — 6. R a. 
64 oder P a. 56. — IB. R a. 62, und macht pat. — 
C spiele was er wolle). — €$• R a. 64. — 2) S. C 
a. 13. — e. P a. 31. — 3) SB. C a. 30. — ®. P 

a. 39. — 4) ®. C a. 45, 40 (R a. 54 6. R a. 

56. — SB. C wo er will. — C P a. 47 seh. — 93. R 
a. 62. — C P a. 55 seh. u. 63 D gewinnt). — €5. P 
a. 47. — 5) IB- was er will. — ®. P a. 55 «cA, — 
6) SJB. R a. 54. -^ 6. P a. 63 D gewinnt. 

2) B« C a. 30 oder R a. 62 (C wo anders. — 6. P a. 38. ^— 9B. was 

€5. P a. 38. er will. — ®. P a. 47. — 9B. was er will. — 6. P 

a. 55. ~ 9B. C a. 55. — ®. P a. 55. .—• C R wo 
er will. — 6. P a. 63 D gewinnt). — 6. P a. 88. 

3) «. C a. 30. — €5. P a. 47 (R a. 64. — ffi. C 
a. 47 seh. — ®. R a. 66. — SB. R a. 54 pa/). — 

4) IB. C a. 47. — ®. R a. 47. -— 5) SB. R a. 6ß. — 
6. P a. 56. — 6) 93. R a. 64 pat od^ remis. 

») S. R a. 62 oder C wo er will (C a. 47 ist patj. — * ®. P a. 47 seh. 

€(. P a. 47. — 4) ffl*. R a. 62. — ©. P a. 55 seh. — 5) SB. R 

a. 54. — ®. P a. 63 D gewinnt. 
4) B. C «. 47, bei jedem andern Zug wird P von 47 D. 

®.Ra. 47. . ' 

0) Wo* R a* 68« 

9* P a« 56* 
0) fB. R a. 64 po^ oder remis. 

In dieser Stellung kann St. also nie gewinnen , wenn er am Zuge 
isV wir« aber C am Zuge, und spielte nipht im Istcn Zug R anf 64, 
M wiirdc SBf gewinnen, denn: 
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/ 
IJ^Sttl wean 0. am Zvgc ist. 

1) 6. P attf dl oder P tut 23. 

0. C auf 22. M C auf 22, Seellnag det vorigen Spidt* 

^6. P ftof M oder R auf 64. 

S. G aaf 39 seh. R auf 62. 

3) 0« R anf 64. „ P auf 33 oder P auf 5e. 
S. R aaf 62. », G aaf 39. „ G aaf 37. 

4) 6. P aaf 36. ,, P auf 56. „ P auf 39. 
SB* G auf MmaU. C auf h4kmaU. G auf 47 mo//. 

Spielte aber 0.: 

1) 6. B aaf 64. 

5. C auf 18 oder R auf 62. 

2) O« P auf 81 ,9 R auf 36, so wird er immer, PiU oder Am» 

machen. 

XVI. Stellnng des Spiel» siehe Tab. IM. Nro. 4. Fig. 11 

ibPi^l'Vcnn ®* am Zuge ist 
(8. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 
1) S. L auf 37 jeA. — Cf. T auf 10. 
2} S. D auf 2ac^. — «. T auf 2. 

3) S. T anf 9 seh. — ®. L auf 9. 

4) S. G auf 11 ttuOt, 

Xm. Stellung d£3 Spiels siehe Tab. III. Nro. 2. Tig^U 

SbPtel wenn SB. am Zage ist. 

1) S. T anf 3 mcIu oder P auf 10 «cA. 

6. T auf 3. M ,, R aaf 2. , 

2) IB. P auf XOsch. „ T auf 3 ach. \ 
e. R anf 2. ^ »» T aof 8. 

8) & L auf 20 sdL „ L auf 2o seh. \ 
«.TanfU. „ „ Tauf 11. 

4) ftt. G aaC 12odt 19m^. G auf 19 oder 12 matt. 

Ibyi^l wenn 6. am' Zage isL 
1) e. T a. 29. 
9. P a. lOacA. oder T a. 8 seh. (T a. 60. — C* P a. 33, — C* ' 

9) e. R a. 2. a. 10 seh. — 6. R a. 2. — 9. T was er wüL - 

e. f^ a. 60 oder 61 D. — S. T a. 00 oder It-^ 
(5. P a. 60 oder 61 D. ~ 9» wa« er ,idL -- 
0. D a. 23 matt oder D a. 33 und 26 matf). — 
2) e. T a, 3. — 9. P a. 10 ach. (L a. M. - 
(S. T a. 25 fcA. — 9. R a. 25. -» 6* R 1. 1^ 
*" und P a. 60 B gewinnt). •— 3) 0. R a. 2. - j 
9. P a. 3 (L a. 20«cA. — * Cf. T a. 11^ Spid M;! 
4ten Zugs). — 4) Cf. R a. 3. ^ 9. L a. 33. r^i 
5) «. P a 60 D. — 9. L a. 29. -^ ^ CDslIT 
seh. -. 9. R a. 1«. — 7) 0. D «. 26 *fii. — 
9. R a. 9. — @f< D a. 10 matt. 
9* T a. 3 8ch. oder L a. 27 (R a. 18. — ($. P a; 59 D. — • 9*I< <* 

59. — e. T a. 26 seh. — 9- R a. 17. — «Tj 
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3) f. T *. ». a. 20 miaO. — «) 6. P a. «8 D. — » X a & 

»La.20*cÄ. .c*. - 4) 6. R a. 11. - «.La.!«,«/,. c^H 

I) «. T a. U. - «. T «. 2. - S. L a. 2 *cÄ, - « r; - / 

8.1 a.2». — IB. R a. 18. — e D a. 27 *cÄ. - ffl R f* 

»)«.Pa.«OD. 17. - 6. Da.2«i»att) -. 8)e.Ra 19 * 

«Pa. 2 C«cA.)[L a. 4, 26. - «.Da. 41 od. T 
a.25«cA. - SB. L od. R a. 25. - «.Da. 2« od 
41 matf). — e) «. T a. 2. — O. R a. 8 — 
7) 6. T a. 10 «cA. — IB. R a. 1, 17. — 8) « D 

., ?• i »• " '**• "*'" R a- 25 (L a. ife. - 6. D a. 33 *cÄ. — «R 
•) e. R a. 11. a. 18. -e T a. 18 ma«). - 8) «. D aT M 

«cÄ. — «. R ^. 17, 18, .33. — 7) «. D 4. 34 
iB B . r. i j and 26 oder 44 nnd 28, oder 48, 42 und 28 jnotf 
«.Pa.2D,«Ä.oaerRa 25^ '> ®' » iL«. - 38. P a. 2 D^ 
7)e.Ra.2. — 8) 6. R a. 2. — ». R a. 17. — 8) 6. 1) a, 

S. R a. 18 öder R al 25. — 8) ©..D a. 42. — jffi. R a. 17 ^ 

9) C D a. 26 matt. 

17, 18 10) 6. D a, 26 matt. ^ ^"•. 

Dies ist wohl die längste ViirtheidiW bei der üebermarht von 
©., die den Gewinn des Spiels nicht zweifelhaft lätt. 

. XVni. Stellung 4cs Spiels siehe Tab.JII. Nro.- 2. Flg. 14, 

Sb9i^l ^^^^ tB* am Zage ist 

1) B. P anf 23 sc/iach. — ©. R anf 8. 

2) ft. P anf 15 schach. — RR auf 16. 
«) S. T anf 24 schach. — C. T auf 24. 
'^) S* G anf 31 matt. 

S^Pitl wenn 6. am Zage ist 

1)«. P auf 31, mn das gezeigte Matt m hindern, was bei ledem an. 

dem Zug anslührhar bleibt 

8. T anf 54, um sich des gefährlichen P am cntlediifen, 
2} 6- L auf 54. ^ 

S. L auf 31. 

^*: J?"^i^^\^''^ ".* f'"" üebennacht so entschieden, dafc Gewinn 
nicht fehlen kann, indem es nur AbUnsch der Stacke bedarf, d» 
Weht SU bewirken ist '^««i, oer 

Xü Stellung des Spiels siehe Tab- IV. Fig. 21, 

äbVt^l wenn 23* am Zuge ist 
S)9.Cauf 14«cA* 
. «iL anf 14 oder Rauf 7. 
*) S. Dauf l^sch. C von 39 auf 24 sah. 

•f. R auf 15. „ L auf 24. 
^) 8- L auf 36 schi, C auf 24 matt, . 
C ft auf 7. 
^4) S. € auf 24 mo^/. 

t 



S. P a. SS oder Ba. 58 (D a. 53, 55, 5«. — 9D. D a. 59 mätfy - 

2) e. D a. 63 2) 0. L a. 30 acA. ^ AB'. R a. 57. — 5}ft 

«cA. I)a.e3#<;A. — S. Da. 58, 59. — 4}6D 

a. 58, 59 mait, 
oder D a. 52 (0 a. 2, 10, 42. — 6. D a. 59 «cA. •- AD 
a. 58. — ^. D a. 43 seh. — S- D »• '0- 
8. D a. 58. — 6.P> a. 50 acA. , Spiel des 4ten Zvgs> - 

3) e. D a. 36 2) e. L a. 29«cA. — 8. C a. 29 (R a. 58. - 

seh. ff. L a. 30 seh. — S. D a. 51. *- 6.4) •• » 

n. a. 50.' «cA. — S. ^. 57. — ff. D a. 59 TnaU).f 

4)^ D a. 50 3) 6. D a. 29 «cA. — ffi. R a. 58 (D a*Mk 

9oh. — 6. D a. SOsch. — 8. R a. 50. -^9.1 

8. R a. 50. a. 49 entschieden). — 4) 6. L a. 30 <oL - 

8. R a. 59. — 5) 6. D a. 57 mäit. 
oder D a. 58 (C von 29 wo er will, ohne «cA, za geben. - 
5) tS. L a. 39. 6. D a. 59 Tnatf). — 2) ©. D a. iZtck- 

8. P a, 25. 8. D a. 50. — 3) ®. D a. 50 *cÄ., Spiddes 

4ten Zngs. 
oder Ca.l4,2d«cA. — 2) 6. L a.l4 oder P von 14a. 21- 
— 8. G a. 22 (anders verliert er D). — «» 
6) 6* L a. 39 B a. 83 seh. — 8. D a. 58. — 4) 6* ^«^ 

acÄ. 22 maii. 

oder C a. 22 (C von 38 wo er will. — 6. D t. 61«*. 
8. R a. 42. — 8. D a. 58. — 6* L a. 39 matf). — 2) ©.Da. 

a. e3*cA. — 8. B a. 58. ^ .3) ©. D a. 3« fck - 
8. D a. 50. — 4) 6. D a. 50 «cA. -^ 0. R a.H 
— . 5) L a. 22. — 8. P a. 33. — 8) «. L a. » 
«cA., Spiel ähnlich, dem des 6ten Zugs. 
^) 6. L a. 21 ich. — 8. R a. 34. — 8) €1. L a. ZOseh, — 8. R a.Ä 
' 9) e. L a. 12 ach. — $}. R a. 18. — 6. C a. 21 n. 11 entschieden. 

XX. Stellang des Spiels siehe Tab. IIL Nro. 2. Fig. 1^ , 

SbVitl wenn 8* am Zuge isL 

1) 8« C auf 21 Schach. — CR auf/ 5. 

2) 8* ^ auf k schaoh. -* S. L auf 4« 

3) 8. T auf e Schach. — g. T auf 8. 

4) 8* C auf 15 jnatt. 

SbjPtCl wenn.®' am Zuge ist. 

1) 6. C a. 39 seh. ^ 
8. R a. 84 oder R a. 83. — 2) «. C a. 45*cA. — 8. R a.'S«, a. w 

2) & D a. 48 matt mit D a. 48 u. 58 CD a. 55. — •• \t 

seh. '55 seh. — 8. R a. 64. — «. D a.^*W 

8* R a. 68. , 3) e. C a. 62 *cÄ. — S* Ra. 64. — W 

D a. 48 seh. — 8- D a. 56. ^ 5) ^^^ 

56 matt. ' • 

oder ß a. 55. — 2) C C a. 29 «cA. — 8* R a.58. V-M 

15 [D a. 31, Spiel des 4ten Zugs dieser Veräidr*J* "T 

e. T a. lÖÄCÄ. — 8. D a. 31. — «. T a.ai«*l 
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3)6 G a. 56 — S.JR a. « fR a. 04. ~ 9B. D a. 418 maUl. — « 

^A. C Da. 4i€ch. ^ S* R a. 64. — ®. D sL|5ftma^0« 

3) 9. D a. 41acA. — 0. R a. 64. — 4)|6. D a. 48 

9ch, — S* O a» 56. — 5} 6. D a. €St,9ch. .— SB* 

D a. 6S. — 6) 6« B a. 63 ffiate 

S. R a. 64 oder R a. 64 (D a. 55. — CL D a. 95 maiO- ~ 4) CI* 

4) ft L a. 36 C a. 46 schäch. — 8. D a. 56« — 5) & D a. 

acA. M matt. 
S.0 a. S6 oder P a. 36 C^^ a. 53» 61acA. »- 6. D a. 62 inait^ -^ 5) 0. 
' D a. 62 «cÄ. — SB. R a. 45 6) 6. D a. 46 matt. 

5) e. D a. 62 acA. — S. R a. 45. 
^ 6. D a. 46 «oA« — ®. R a. 52. 

^^Ta. 55acA, 

& R a. 56 oder P a. 54 (Ra. 61. — 6. Da. 92maity — 6) 6. T 
8) 6. Ü a. 62 a. 54 seh. — S. R a. 59, 61. — 6) fß. D a. 64, 

sok, 53 mo^/. 

• A D a. BO. 
8} 6. D a. 38 tf cA. 
B. R a. 58 oder D a. 52. — 10} 0. D a. 52 seh. — fi. R a. 68. — 

11) e. D a. 50 matt. 
1 <0) 6. D a. 2 ich. — S. T a. 10. — 11) S. D a. lOsch. — SS. D a. 
\ 42. -- 12} e. D a. 42«cA. — S. R a. 59, 53, 57. — G.D a..5Ö matt, 

XXL Stellung des Spiles siehe Tab. IV. Fig. 1» 

S^ptf l wenn tS. am Zagjc ist. 

1 1) S. C aaf 39. 

[ 6. JL auf 2, lly 20, 29, 47 oder L auf 52 , hei jedem andern Zag 

1 2) S. T auf 56.tfcA. „ ^, „ T auf 52. mit G a. 54 od. T 
I 6. L aof 56. 9, 99 „ ,9 P auf 56. a. 56 gleich matt* 
I S) S. C aof 54 matt. „ 99 »> C auf 54 matt. 

! 

Sbpitl wenn 6* am Zuge ist. 

1) 6. L auf 29. •*- SB. T auf 52. ' . 

2) 6. L auf 38. ' — 93. T auf 60. ' 

3) e. L auf 47 und 40 hin und her, und bleibt das Spiel aof .diese 

Art remüe , indem IB* nicht R auf 53 setzen darf, weil aonst P 
von 48 D wird. 

XXIL Stellung dc$ Spiels siehe Tab. IV. Fig. 2.^ 

S^Pitl wenn SB. am Zuge ist. 
(C am Zuge setzt gleich m^t mit D auf 55). 

; 1) 8. C auf 24 ach. — 6- R auf 8. 

fiB' C auf 14 seh. «— 6. R auf 7. 

; S) S. D auf IBsch. _ e. R auf 15. 

4) S. T auf 16 seh. — ®. R auf 7. 
^) Q. C auf 24 /rm// 
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XXUI. Stellung des SpieU siehe Tab. IV. Fig's. 

3^9itl wenn B» iM>^ Zhrge ist 

1) 9. T tnf 4 #cA. ~ 6. R auf 9. 

21 St D aof 27 #cA. — 0. P auf IS. 

3) 8* D auf 18 «cA. — 6. R auf 18. 

4) S. L auf 27 Mch. — S. R auf 10* 
») K). G auf 25 mo«^. 

S^Pitl wenn 0« am Zuge Ist . 

Die Lage des Spiels ist Yon der Art, dals, am nicht dencto 

feseigten Statt zu unterliegen, was kein Zna; TOn allen StSckeD^^ 
ei R yon 0. stehen, ohne Verlost kehren ' unn^ 0. spieien tuSn 

1) 6. D anf 84 9ch. 
IB. R auf 54. 

2) 6. D auf 40 9ch. 
S. R auf 45, söge er wieder nach 82 O. 83 wiirde er maU)^ so 

3) C D auf 88 «cA. wiirde die D durch stetes SchachgAen rfmahsbea*^ 
S. R auf 44, eeht er wieder nach 54, dann bleibt es remii dordi. 

4) Cf« D auf 30 seh. stetes &;AacAgeben. 
n. R auf 85, 45 oder R auf 52 oder R auf 38, 46. 

5} C D auf 21 «cA. „ D auf 38 eck. D auf 28 , wo die D abtaa- 
IB. B auf 21. „ „ R auf 43, 44« sehen müssen. 

0) 6. C auf 21, und „ D auf 28, 30 acA. , und weiter wie geseigC !■ 
ist er nun ausser Gefahr, mit Vor- 5ten Zug. - 
theil eines P an seiner Seite« 

XXIY. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 4.^ 

i9itl wenn SS« am Zuge ist. 
(CS. am Zuge setzl gleich . matt mit T auf 84}« 

1} S. C auf 30 soh. 

6. P auf 18 oder „ „ „ R auf 1. 

2} S* P auf 18 scA. „ „ „ P auf 3 D sck. 

C R auf 1 oder R auf 10. „ T auf 3. 

3) IB. P auf 3 D 8ch. C auf 20 ech. T auf 3 mate, 
6. T auf 8. „ R auf 1. 

4) SS. T auf 3 seh. P auf 10 mait. ^ 
0. R auf 10. 

5) 8« C auf 20 matt. 

XXY. Stcllang des Spiels siehe Tab. IV. Fig« »« 

S^Pitl wenn 83. am Zuge ist. 
(6* am Zuge setit gleich mati mit P auf 84 T). 

1) n. C Yon 34 auf 18 «cA. / — CR auf 10 oder 3« 

2) SB» T auf 11 Schach. _ ©. R auf 11. 
8) IB. T auf 12 Schacht .^ 0. R auf 3. 

4) IB. C auf 13.«cÄacÄ. . Q, R auf 2. 

5) tt. C voq 29 auf 18 matf. 
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XXVIv Stellang dei Spiels siehe Tab. IV. Fig. B. 

SbPitl wenn 9B« am Züge ist 

1) B. T anf 8 soh. — CR auf 8 C^ auf 15. ~ 8. D auf24ii»a/0* 

2) IB. D auf 24 »c/u ~ 6. T auf 18 CR auf 7. — S« T auf Bmaity 
8) S. T auf Beck. — - C L auf 8. 

4) B. D auf 8 seh, — <S. D auf 7. 
8} 8. G auf 23 matt. 

SbPtf l wenn ®. am älnge bt. 

1) C L a. 45 nimmt D. . 

B« C a. 28 oder ,, 9, T a. 8 «cA. 

2) e. D a. Wsch. ,, 9» R a. 8. 
>& H a. 48 od. T a. 54. C a. 23 «c/z. 

8) 0. T a. 82. ,, T a. 54 9chi R a. 15. 

& C a. IStfcA« R a. 48. T a. 58 od. C a. 13. ^ 
4) C S a. 14. „ T a. 58«cA.D a. 52,9cä. D a. 52«c^. 

S. T a. XBick. R a. 39. R^ a. 48 ,^ R a. 48. > - 

f) 0. R a. 5. M D a. 12 m/. D a. hBsch. R a. 24 entschieden* 

S. T a. BMch. ,, „ R a. 58. 
8) 6. R a. 12. ,, ^ 99 R a. 23 entschieden. 

S. R a. 39 od. P a. 39. 
1) C D a. Msch. T a. 64 «c^. 

S. R a. 40, 48. R a. 47. 
8} 6. T a. 847ri/. D a. 54 malt. ' 

Im Iten Zug kann S* auch ziehen , T auf 23 sck. , wogegfen S. T 
auf 15, was aber immer gleiche Resultate giebt. 

Im 8ten Zug kann 9}. durch Schachbieten das Spiel um einige 
Ziige noch verlängern. v 

XXYU. Stellnng des Spiels siehe Tab. IV.\Fig. 7, 

Sb9 181 wenn IB. am Zuge ist. 

1) B. D auf 14 stJL — 6.41 auf 8. 
2} B. G auf 22. 

Cb was er will oder L auf 14 oder P auf 22, 31 od^r L auf 81. 
8) S. D auf 23. 99 C auf Umatt. D auf 18, 92 matt. D auf 7 seh. 



6. L auf 7. ff 


f9 ' 


99 


99 


99 


99 


T auf 7. 


4)B. D auf 18scA. ,, 


99 


99 


99 


99 


99 


C auf 14 


0» L auf 18. 












matt.x 


i) 9« C auf 14 matt. 












^ 



SbVitl wenn &. am Zuge ist 
f) 0. L auf 28. 

S. D aäf.1^3 oder D auf 80, die einzigen Zfige, welche er thnn 
2) 0. P auf 49. „ P auf 49. kann, da er sich vor allen der P 

9. D auf 80, 81. B auf 57. von 41 und 43 suchen- mals zu 

8) 0. P auf 51. „ P auf 51. entledigen. 

9. D auf 59. ,9 P anf 18. . 
4) 0. P anf 81« ' ,) T auf 3, und bringt nun einen P lur D, dena 
9. D auf 50. wenn 93. P auf 10 zieht, nimmt &. ihn 

mit L^ sieht P a. 59, und nachher P.a* 
57 D, vu hat entschiedene Uebermacht. 
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ft) S« T auf 8 bringt nnn P voo 51 auf 59, und eriiäh P' auf 41^ .was 
die Partie entschieden' macht bei so großem üebergewicht 

XXYin. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 8. 

Sbpitl wenn fB3. am Zage ist. 

1) 9. T auf 4 seh. — e. T auf 4. 

2) S. C auf 11 scA. r- 6- R Auf 2- ^ 
a) O. C anf 11 9ch. 

C R auf 1 oder R anf 8. 
4} S. D auf 2 seh. D auf 11 maii. 

e. T anf 2, 
5) n. C auf 11 mait. 

S^Pitl wenn 0« am Zuge ist. 

1) 0. T anf 88«o&. 

S. R anf n oder R anf 55, 63. 

2) 6. D auf 28. „ T auf 7 und 23 matt. 
n. R auf 60 oder T auf 60. 

3) 6. D auf 58 «cA. T auf 64 ach. 
fß. R auf 52. ,^ R auf 52. 

4) e. D auf 84 «c^. D auf 50 ach. 

S. R anf 45. ,, R auf 45 oder R auf 44. 

5) e. D auf 2*7 ach. D auf 36 mo//. T auf 48 mait. 

SB. R auf 38. ' 

6) C D auf 20 entschieden gewonnen. 

XXIX. SteUong des Spiels siehb Tab. IV. Fig. 9. 

3^9itl wenn 9B« am Zuge ist 

(0. am Zuge setzt gleich inait mit T auf 60). 

* C YOn 34 auf 17 ach. oder T auf 10 ach. 

R anf 1 oder C anf 10. 

T auf 2 ach. C von 34 auf 17 m^ 

R auf 2. ,, R auf 1. 

C y.34a.l7scA. P auf 10 maU. 

R auf 1. 

C auf 11 ach. 

R auf 2 ach. 

C von 27 auf 17 matt. 

Ohne T wiirde 8. das Spiel noch früher sn Ende bringen, diwi^ 

1) 8. C von 34 auf 17 ach^ — Cf. R auf 1* 

2) 8. C auf U achach. -- 6. R auf 2. 

3) 8* C von 27 auf 17 matt. 

XXX. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 10. 

S^Pitl wenn ffi. am Zage ist. 

(6* am Zuge ist gleich matt mit D auf 50}. 

1} 8- D anfllscA« oder ,, ,, ,, „ „ C adif ZXack. 

. &. T auf 11 oder „ „ R auf 5. „ . „ R auf 5. , 

2) 8. T auf lach. «, „ D anf 12 5cA. ,, L auf 12 5^^. 



6. R adf 1. «» «9 


9$ 


2) 8. T auf dscA. ,, ,/ 


99 


O« C auf 3. 1) ff 


99 


3) 8. C auf 11 ach. ,, „ 


1 

»9 


C. R auf 2» ,1 ^ 


99 


4) 8. C v6n 27 auf 17 matt. 


99 


0* M » >» 9» >f 


99 


8) 8» 19 » f9 n 99 


99 
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e. T anf 3 od. C auf 2« R aof 14, » „ A ^nf 14. 

3) &• C aof 2lMch. T a. 2«c^. D auf 21 maiK - C auf 4 J^. 
e. R auf 5. T auf 3. „ „ „ „ T auf 4. 

4) n. T auf Bsch. C s^uf 21 matt. ,, „ „ L auf 21«cA. 
6» R auf 14. . ^ „ „ ,, „ » « . „ R auf 5. 

5) 9. T aui e seh. „ „ „ „ „ „ , T auf 4 ach. 
€* C auf 6. „ „ „ „ „^ >? ^ » J^ ^'»f ^* 

4) S- C auf 4t matt. ,, ,. ,, ,/ „ ,^ Tauf \matt. 

XXXI. Stellung dßs Spiels siehe Tab. YII. Nro. 2. Fig, 4. 

SbVtel wenn ®. am Zuge ist. 

1) S. T auf bsch. — CR auf 10.' 

2) S. D auf riach. 

6. R auf 17 oder R auf 19. 

3) S. C auf 11 seh. C auf 34 seh. 

6. R auf 25. ,, R äaf 20 oder ,, ,, ,, R auf 27. 

4) S. P auf 34«<?A. D anf 44«cA. „ ,, ,, D auf 35 ach. 
e. R auf 33. „ R auf 27. „ „ „ „ R auf 20. 

5} S* L auf 60 «cA. D auf 28 oder C auf 17 ., D^auf 2^ matt. 

C R auf 41« m/z^^. mö//. 

0} S. C auf 26 matt. 

Jbptd wenn S. am Zuge ist. ' 

1)«. T a. 4«* 
S. C a. 45 od. T a. 45. 

2)C.Ba. 61«cÄ.T a. 45. . 

S- Da. 60. ,, C a. 45. 

6) e. T a. 45. ,9 D a. 61 «cA. 
8. D a. 61. 9, R a. 51 od. ,, ,, R a. 50^d. 

4)€. T a» 6l. 99 I' a. 31., 99 99 ,9 L a. 31. 99 

8. T a. 61. 99 wo er will. ,9 „ C wo er will. 
5)6. L a. 61.ge- D a« 58 od. D a. 45 ge- D a. 58 u/L a. 22 ge- D a. 58 
winnt« winnt ach. winnt gew« 

XXXXI. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 11. 

SbPid wenn SB. am Zuge ist« 

1) 8. T auf 9 ach. 

C. R auf 23 oder R auf 7, 8. 

2) 8. T auf 15 ach. T auf^ 6 matt. , 
C R. auf 32. 

3) 8. T auf Mach. 
%. R anf 40. 

4) 8. C auf 30 seh. 

6.. L auf 30 oder C auf 30 oder R auf 32. 

5) 8. P auf 47 ach. T auf 38 9ch. C auf 38 matt. 
^ 6. R auf'32od.48« R auf 32. 

€} 8« C auf 38 matt. C auf 36 matt. 

Sbptd wenn C am Zuge ist 

1) 6. T auf 58 seh. 
IB« T auf 62 oder R auf 56. 



M 


99 


R a. 49. 


»> - 


99 


La. 22. 


99 


99 


D a. 58. 
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\ 



2) 6. T auf n stA. T aof ^5 man. 
i 5} Q» T aofSSmolf. 



. ♦ ♦:< 1 1 



[. Stellung des Spicb siehe. Tab. IV. Flg. 2f. 

Sblitf l wenn SB. am Zuge ist 

1) ft. D anf 35 mcK 

C T auf 21 oder R auf 6 oder R auf 8. 

2) S. I> tttf 21 «cA. D auf 14 mo^/. C auf 14 seh. 
e. R auf 8 oder R auf 0. ,, R auf 7. 

8) S. C auf 14 f eA. D auf 14 malt. C auf 24 seh. 

C R auf 7. ,, w M 9» R auf 8 oder R auf 8. 
4} S. C anf 24«c£. >, ,» ^ D auf Isch. O auf Uinatf; 

^ 6. R auf 8 oder R auf 8. ,, T auf 7. 
8} S. D auf 7«cA. D auf Umati. C auf 14ma<f. 

6. T auf 7. 
8} 93» O auf. 14 mal/. 



SbVi^I wenn C am Zuge ist. 

1) Cf. T a. 53. 

IB. C a. 48 oder P a. 40 CC i. 48. — 0. T von la. 48. — S.Ci 

2) 6. T v.la.48. 38. — e. t a. 54. — 9. P a. 40. — CS. D a. tt 

#cÄ. — 0. R a. 58. @. T a. 55 seh. — ÄC 

a. 55. — 6. D a. 55 nuOi)* — 2J C T von 1 «.H* 
— 93« R a. 56 (bei jedem andern Zug CTt.ll 
seh. — IB. R a. 64. ~ @. D a. BZauUf). — ti^fr 
D a. 82. — SB. wo er will. — 4) ®. D oder If %> 
55 matt. ! 

' 8. C a. 40 oder C a. 61 (R a. 61. — 6. D a. 82 und 55 rndfO* *^ 

3) ®. D a. 81. — SB. was er wilL — ^ ♦ 
T a. 55. — . S. was er will. •- 5) 6« Bi* i 
62. ma/l. 
oder C a. 82 (P wo er will. — 6. T a. 55 «cA. -t- %^ 
a. 84. — C D a. 62 seh. — Q. C a. 88. — CLB 

3) S. T a. 54« a. 63 maW). — - 3) 6. T a. 52. — SB« wo er vilL 
IB. P a. 48. — 4) (S. T a. bhsch. — 83. B a. 84. «- 5} 6.0 

a. 62 matt. 

4) 6* D a« 82 seh. -^ ®. R a. 56. -^ 5) 6- T a. 55#cA, — S. C a.M* 

— 6) Cift D a. 55 maU. 

' XXXrV. Stellung' des Spiels siehe Tab. IV. Fig* 12. ' 

9>9it}' wenn SB. am Znge ist. 

1) S. C anf 42«cÄ. — 'tS. R anf 48. | 
20 S. C auf 27. .— e. R auf 57. 

8) 8. R auf 51. — ®. R auf 48 (P auf 48. — ».Canfi2»M'^> 

4) B. C auf 44. — 6. R anf 57: 

5) S. C auf 58. — e. P auf 42. 
8) 8. C auf 42 matt. 
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S^pitl wenn C$. am Zuge ist 

1) 6. R anf 49. — «. R anf Sl (P anf 49* — ®. C auf 42mö«3. 

2) €• R auf 57. _ ®. C auf 42 jc^Ä. 
8) «. ß auf 49. — SB. C auf 27. 

4) C. R auf &7. — aa. R auf 59. 

6) 6. R auf 49. — SB. C auf 44 (P auf 49. -^ f®'. C auf 42tnatO. 
«) 6. R auf 67. — 8B. C auf 34. 

7) 6. P auf 49. — SB. C auf 51 maU. 

t 

XXXV. Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 24. 

SbptCl wenn SB. aifi Zuge i^ 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 55). 

1) S. T auf b9ch. 

0. L anf 4 oder T auf 4. 

2) ». T auf 4 ÄCÄ. C auf 11 «cÄ. 
«. T auf 4. „ R auf 2. 

8) ffi. C auf 11 seh. C auf 17 seh. 

6. R anf 2. „ R auf 3 oder R auf 1. 

4) B; C auf 17 *cÄ. D auf 11 motu D auf 2 *cÄ. 
e. R auf 1 oder'R auf 3. „ T anf 2. 

5) SB. D auf 2 «cÄ. D auf 11 matt. C auf 11 m^tt. 
©. T auf 2. 

8) S* C auf 11 matt. 



XXXVl. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 13. 

Sb 9 1 ( l wenn SB. am Zuge ist. 

1)0. D z.msch. 

C R a« 2 oder T a« 8. — 2} tt. D a. 3 oder 9 matt. 
2}8. Ca. 9«cA. 

6* C a. 42 oder D a. 10 (R' a. 1. — SD. D a. 3 seh. — ff. R ä. 0. 

8) V. T a. 42 — SD8. L a. 36 matt). — 3) SB. T a. 10 

«cÄ. ffcÄ. — ®. T a. 10 (R a. 1. — SB- C a: 19 

matf). -^ 4} SB. P a. 12 «£7/^, Spiel des 
5ten Zugs, 
oder T a. 10 (C a. 58. — S. D a. 3 seh., — ®. R a^ 9* 

— SB. L a. 36 /TMi^O- — 3) SB. P a. 12 seh. — 
6. R a. 1 (T von 3 a. 11. — SB. P a. 4 T m^t^. 

— 4) SB. C a. 3 seh. ^ 6. T a. 9. — 5) SB. D a 
9 matt. 

6. D a. 10 oder T a. 10 (R a. 1. — SB. C a. t^scK -r ®. T a. 9. 
4) a T a. 10 — SB. B a. 9 m^af). — 4) SB. P a. 12 #cA., Spiel 

seh. des Sten Zugs der vorigen Yariante« 

6. T a. 10 oder R a. 1. — 5) SB. C a. 19 maU. 
^) & P a. 12sc^. 

6. R a. 1 oder T von 10 a. 11 (T von 3 a. 11. ~ SB« P a. 4 T 
•) 9. C a; Zsch. matt"). — 8) S« C a. 19 matt^ 

6. T a. 9. 
9} 9. G a. 18 oder D a. 9 matt. 

2i 



I 
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$^pit^ wenn C^ am Zage ist 

1) 6. D auf 19 oder T aaf 19, der beste Zag am allen Angriflea tot- 
ID. D aaf S2. lobeagen, and selbst die Offensive ergreifen n 

2) 6* P Aaf 20. können, wenn etwa 'S), anders spielte, 
fti^ R anf 50. 

3) 0. P aaf 84. Alle andere Zage von C verhindern das |^ 
SB* D aaf 59. selgte Matt von oben nicbt , er kann also ohne 

4) Cf. T aaf 10. schlechtes Spiel von S* nie gewinnen. 

5. D anf 19. 

6) C T aaf 19« Alle mögliche Cotnbinationen danostellen, k 
0. T auf 59. anthanlich ; wer sich aber die Mühe geben vil^ 

g) 0. T anf 59* sie durch zu gehen, wird finden, daU entwedir 

SB« R aaf 59. SB« gewinnt, oder eine Spielart eintritt, die i 

7) Cf. P anf 42. Eemü führt. 
®. R anf 50. 

8} ®. T auf 26. — . «. P auf 12. 

8) e. T auf 28. — 8. R aaf 42. 
10) 0. T auf 12 remis, 

XXXVn. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 14. 

SbVt^l wenn (S* ani Zöge ist. 
(Dieses Spiel hat mit Nro. XIH. einerlei Grundlage). 

1) S. D auf 29«cÄ. 

6. R auf 1 oder R auf 3. 

2) ®. C auf 11 9ch. D auf 11 mati. 
e. R auf 2. 

3) S. C auf 11 seh. 
C R auf 1 oder R auf 3. 

4) SB« I> auf 2 »cA. D auf 11 malt. 
6. T auf 2. 

5) 8. C aiff XI matt. 

3^9 tCl wenn 6. am Zuge ist. 

1) «. T auf 21. ~ 8- D auf 21. 

2) @. D auf 21 9ch. 
S. R anf 52 odei" R auf 54. 

3)'«. T auf 41. „ T auf e schock. 

8. R wo er will. R auf 47. 

4) @, D auf 49. „ D auf 23 «cäocä. 
8. R wo er will. R wo er will. 

5) S. T auf 83 mfUt. T anf 8 matt. 

XXXVUI. Stellung des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 15. 

Sb Vttl wenn 8* am Zuge ist. 

1) 8. C auf 11 seh. — «. R aaf 2. 
2)^8- 1^ auf 5«cÄ. besser C.anf 12#cÄ. 
e. L auf 3. „ „ R auf 3. 

3) 8. C auf 17 seh. „ D auf 5 matt. 
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9. R auf 10 oder R auf 1. 

4) S. L avf »9oh. , D auf 3 nuUi. 

e. R ajof 17 oder C auf 19 odtir' C auf M. 

$} S- D anf 2<l>cA. D anf 19 «cs^. L auf 4esoh. 

e. C auf 26. » R auf 17. ,, D auf 46 oder R^ auf 17. . 

•) S. P auf 26 «cA. D auf 26 mati. C auf 46. ,r ^ auf 26 moH. 

9. R auf 25. y, ,, 9, ,, „ R auf 17. 

7) S. G auf 19 matt. ,, „ ,9 D auf 3 fcAachf un^ i>^<^s nun 

gewinnen. 

^llitl wenn 6« am Zuge ist 

1) C. C auf U 9Gh€u^ — ^ S). L auf 53. 
t) C D anf Wachach. — O. R auf 62. 

3) e. D anf S4 maU. 

XSSOL Stellung des Spiels stehe Tab. IV. Fig. 16. 

SbPitl wenn ffi. am Zuge ist * 

(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 

l)n. Tauf 99ch. ^ e. .Cauf9. . 

2) S. D auf 2 8ch. — e. R auf 2 seh. 

8) S. L auf 20 seh. 

6. R auf 3 oder R auf 1. < 

4) «. T auf 11 8ch. C auf 11 9ch. 
6. R auf 2. ,, ^. auf 2. 

5) 9. T auf 27 sc?i. C auf 28 seh. 

C R auf 1, „ R auf 1 oder 3. 

6) S. C auf lisch. C auf 13 matt. 
6. R auf 2. 

^ S. C auf 2««cA. — S. R auf 1. 
<)S. C auf 18in^^. 

XL. Stellang des Spiels ^iehe Tab. IV. Flg. 17. 

Sbpif 1 wenn 83. am Zuge ist 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit C auf 47). 

l)8.Ca.26MsAr 

e. C a. 13 od. R a. 2 od. T a. 11. 
2) 9. T a. Qsch. L ^.29 seh. T a. 9 seh. 

•. R a. 2. „ T a. 11. „ R a. 2 od. R a. 8. 
3) 9. L a. 2»sch. T a. 5«cA. T a. 5sch. T y. 9 a. 11 sfih. 

••Ta. 11. ^ Ra. 10. „ T a. 3. „ R a. 2 od. R a.4. 
^/9.L a. ll«cA. T a. 9m/. L a. 29«c^ T ä. 5m/. T v. 11 a. 12sch. 

*)«.Ta. l,cA. „ „ 

5«Ra. 12 od. Ra.10. „ 
•)«Ta. 4sch. Ta. 2sch. 

«.Ra.21. „ Ra.l7. 
^y T a. 20«cA. T a. 18 matt. 

*• Ra.30. 
V 9. C a. 36 fnatt. 



L a. 20 matt. 


»9 
99 


99 
99 


X« «. w. 

C a. 9 «cZr. 


»> j» «j 
»1 » « 


99 
99 


99 
99 


Ra.2. 

T a. 5 m;iait. 



[ 



' 
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XLL Stellang des Spiels •lehe Tab. IV. Fig. tl. ' 

Sbyi^l wenn Q« am Zage ist 
{ß. am Zuge «etat gleich maU mit D «af M). 

1)S. D a« BfA, 

6, R a. 8. 
Q B. P a. 18«cA. 

e* R a. 1 od. R a. 17 od. R a. 2. 
8) B. T a. 57«cA. T a. 57 m#. L a. d%9ch. 

e. R a. 2. n » » G a. 29 od. Ra. 1 od. T a.ll. 
4) S. L a« 38#0&. n »La. 28«cA. T a.57ifa. L a. llte&. 

e. C a. 28 od. T a. 11. T a. 11 od. R a. 1. ^ R t. 8 od. H a. 
8) B. La. 28. n P a.ll«cA.La;il«c&.T a.57in/. Ca.Unl^ Ta.ft' 

6. T a. 11. „ R a. 3. ,, R a. 3 od. R a. 1. mOU 

8)B. P a. tlMch. C a. X%nU. G a. 13 m^. T a. 87 m<Ui. 

e« R a. 3. 

7) B« C a. 18 matt. 

XLIL Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 22. 

Sbpitl wenn SB. am Zage ist 

1} S* D a. 1 9ch. 

C R a. 15 od. G a. 6 od. ,, „ ,, D a. 4. 
2) S« D a. lOffcA. D a. Bmatt. ,, ,» ,, D a. 4«cA. 

Cf' R a.7,8 od. D a. 12 od. G a. 13. ,, fi a. 15 oder C a. 8. 

8) S. D a. 3 seh. Sp. 2te Var. D a. i3 seh. D a. 12 seh. D a. 1« 
9. R a. 15 od. G a. 8. ,, R a. 7, 8. G a. 13 oder R a. 1, t. 

4) 8. D a. lisch. D a. Bmt. D a. Bmi. D a. 12sch. D a. iiA . 
e. R a. 8 od. R a. 7 od. D a. 12. „ R a<« 7, 8. „ G a..fMi* \ 

5) 8« T a. Bsch. C a. 2Asch. D a. 28«cÄ. D a. 8ma^. D ^ $m0U, 
Ck G a. 8. ,9 R a. 8. „ R a. 7, 8 od. „ ^ ^ C a. 13. 

8) B. D ju 28acA. T a. Bsch. D a. 6sch. „ „ „ „ B ^. ISM 
C. L a. 29. ,9 G a. 8. ,» G a. 8 oder R a. 15. „ R a. 7) B. 

7} B. L a. 29«cA. D 9L.29sch. D a. Bmatt. T a. 14i7uitf.D a. 8sM<f* 
C. R a. 7. „ L a. 28. 

8) B. G a. 24 mt. L a. 28 mait. 

S^pitl wenn 0. am Zage ist 

1^; e. D aaf 80 seh. — B« R auf 48. 
2) CL P auf 42 mcUt. 

XI4II. Stellndg des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 18. (u^^ 
selbe Stellung wie die des vorigen Spiels Nro. XLI.1 nV 
dais der T von B« auf 81 sUtt 80 steht). 

_ _ * 

SbPitl wenn B* ani Zage ist 

(C am Zage setst gleich matt mit D auf 84). 

lyn. b auf Bsch. Dieses Spiel kann nicht «<< 

0. R anf 8. Nro. XLI. aosgeipielt «» 

2) B' T anf 1^*1 sch^ den » weil sonst wegen «« 

9. R auf 2* veränderten Stellang des J 



L 
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S)S.L 
«. C 

4)iS.L 
CT 

e. R 

t)B. T 

6. R 

1)».T 

c a 

•)8.T 

(f.R 
8)8.T 

6. R 

10)S.G 

XLIV. 



anf 38 tcK 


- 


auf 28 oder T anf 11. 


auf 2Bsch. 


L auf 11 seh. 


auf 11. ^ 


R auf 3. 


auf l%9ck. 


T auf Xsch. 


auf 8. 99 


R auf 12. 


auf \9ch. 


T auf ^9ch* 


auf 12. ,, 


R auf 21. 


auf 4 «cÄ. 


T auf hßch. 


auf 21. „ 


R auf 12. ' 


auf f&ech. 


V T auf X^ach. 


auf 12. ^ 


R auf 3. 


anf 13 «cA. 


G auf 18 matt. 


anf 3« 


\ 


anf 18 maii 


• * 



der R von 0. im 2ten Zug 
durch R anf 2 dem Malt 
entgehen würde » wie mau 
gleich sehen kann, .wenn 
man nach obigem Spid die 
Züge forUetxU 



l)B. T 
2)». L 
3) S. T 

6. R 
4)98. T 

6. R 
3)9.T 

«. R 
«IB. T 

«. R 
9) AT 

6. R 

a}». C 

e. R 

3) SB. t 

iO)». 

e. 



Stellang des Spiels siehe Tab. IV. Fig. 20. 
SbPttl wenn ffi. am Zuge ist 

(0. am Zuge setst gleich matt mit T anf 64). 

anf lOtfcA. — - 6. R auf 10. 
auf 19 acA* — e. R auf 11. 
auf 8 ach. 

anf 2 oder ,, „ „ R auf 3. 
anflO^cA. „ „ „ ,/ Cavf20JcÄ. 
auf 1 oder R auf 3. » R auf 2. 
%nf 12 jcA. C auf 20 malt. T auf 10 jcA» 
auf 2. ,, 9, ,, 99 R auf 1« 
auf 4jcä. „ „ „ T auf 18. 
auf 11 oder R auf 9. ^ R auf 9. 
auf 12jcA. T auf Imatt. C auf Zmatt. 
auf 8 oder ,,. „ „ R auf 2. 
a. 18 jcA. od. G auf 20^c^. T auf 10 seh. 
auf 2. ,, R auf 2. „ R auf 3 oder R auf 1* 
auf 10 maU. T auf 10 seh. C auf 20. ,, C auf 19 matt. 

R auf 1. „ R anf 4. 

T auf 18jcA. T auf 12 mall, 

R auf 8.. 

C auf 3 matt. 



99 



99 



I» 



M 



99 
99 



» 



9f 



W 



§. ,5. 



% 



3) 



Spielendungen^ wo ein Läufer matt setzt* 

l Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. U Tlg. 1. 

3^pitl wenn &• am Zug^ist. 

(@. am Zöge spielt C auf 3*7, und ist alsdann sein Ueberge- 
wicht so entschieden, daCs ihm Gewinn der Partie «ficht ent« 
gehen kann* 

D auf 16 schaeh. — 6. C auf 18. 
C auf 23 schock. ~ 6. R auf 7. 
• L auf 28 matt. 
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n. Stellang des Spiels sielie Tab. V. Nro. 1. Fig. 2. 

S^pitl wenn SB. am Zage ist 
(0. sm Zuge setit gleich mäU mit D auf ftl). 

1) C. D anf 38 schock. — Cf. L auf 88. 

2) S. T anf 2Aschach. — 0. P auf 24. 
3; 8. L anf 14 mait. 

HL Stellung des Spiels siehe Tab. V. Mro. 1. Fi(. 2. 

SbVC^l wenn SB. am Zuge ist 
(0. am Znge setit gleich mati, mit P anf 84 T.) 

1) & T anf 2 Schach. — CR auf 2. 

2) & L anf TOschach. 

e. R anf 4 oder R anf 1. 
8) 8. G anf IS 9ch. C anf 18 moM. 

6. R auf 4. 
4) 8. L anf U «no». 

lY. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 4. 

Sb9itl wenn 8* am Zuge ist 

1) IB. T anf 11 seh. 

C(* R anf 24 oder ^ ,, » R auf 8. 

2) 8. T anf iBsch. „ ^ „ h anf 21 seh. 
0. T anf 18 oder R anf 31. „ D anf 20. 

8) 8« C anf l.sch. C anf ZtmaU. L anf 20ma#/. 

Cf. R anf 81. 
4) & L anf 22 nuUt: 

SbSt8l wenn 6. am Zuge ist 

1) 6- T auf 48 Schach. — 0. R anf 48. 

2) 6. B auf 55 schat^ — 8« R anf 40. 
a) 6. D anf 58 s^ach. — - S- R auf 31. 
4) 6. D anf 24 matt. 

( 
Y. Stellang des Spiels siehe Tab. Y. Nro. Fig. 5. 

^Jfitl wenn 8. am Zuge ist 
(Ci. am Znge setzt gleich matt mit D anf M). 

1) 8- T Auf Ibsch. ~ @. L anf 15. 

2) 8* C Mf Ihsch. ~ C« T anf 18 CRanfl8. -» 8. L a« 30M^ 
8) 8. C anf 18 jcft. — 6- R anf 18. 

4) 8« L anf 80 mot/. 



i 

] 
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Tl. Stellang des Spiels siehe Tsb. V. Nro. 1. Fig. e. 

Jj^ptf t wenn fß. am*Ziige ist« 

1) AT auf Bsch. ~ 6. R auf 16 (R anf6. — tt. D auf 5 if|a<0« 

2) & D auf 23 #c&. "-- CL L auf 2a. 

3) 9. P anf 2Bsch. — 6. R anf 23. 

4) •, L auf 44 ma^/. 

Sbpttl wenn C am Zuge ist. , , 

1) «4 L s. 34 jcÄ. 

AB. R a. 88 oder T a. 54 (R a. 43. — 6. D a. 45 sdh. -*- 9. R a. 38. 

2) C 1) a. 45. — e. D a. 47 Tnatt^. — 2) @. D a. 34 

seh. — SB. R a. 38, 48. — 3) 0. L a; 30 matc. 

B. Da« 1,3, oder T a. 54 (D a. 43, bei jedem andern Zug mait durch 

5,31 jcA. D a. 46 oder 47. — 6* D a. Zisch. •— AD. R a. 48. 

— 6. D a. 40 maif). — 3) 6. D a. ^4. — S. L 
3} 6* R a. 16. a. 44 (D a. 1, 3, 5, 21 schach^ bei jedem andern 

Zug verliert er D , oder ist matt mit L a« 30. — 
@. R a. I69 Stellung des 4ten Zugs). — 4) 6f D a. 
55 jcA. — SB.. R a. 40 CR a. 38. — (gl. D a. k^matf). 

— 5) C D a. 31 seh. — S. R a. 48. — 6) @. D a. 
32 seh. — ©. R a. 47. — 7) ©. D a. 46 seh. — 
SB. R a. 40 CR a. 56. — G. D a. 55 matt). — 
8) 6. P a. 31 matt. 

IB. T a. 54 , bei jedem andern Zug verliert er D , oder ist matt durch 
k) €. B a. 54. B a. 46 oder 47. 

S. L a. 62, wenn seine D a. 3, 21 steht, oder L a. 44, wenn D a. 1, 5 

3)^ D a. 46 ist C^ A« 53, bei jedem andern Zug ist die D verlo- 

ach» rea, • oder er "wird matt nach der Spielart der Ya- 

8 R a. 40« riante vom 2ten Zug. — C D a. 55 seh. ^-« S« R a. 

40 [R a. 88. — e. D a. 31 matt]. — 6. D a. 31 
' aeh: — S. R a. 48. -~ 6. L a. 30 seh. gewinnt D)* 
— 5) Cf. D a. 55 «cA., Spiel des 4ten Zugs der Va- 
riante vom 2ten Zugs. 
€) 6. L a. 30 droht matt mit D a. 88 oder 48. 

S. D a. 87 oder D a. 30 oder „ „ „ „ D a. 53. 
7) 0. P a. 37. „ D a. 30 entschieden gewonnen. D a. 38 u. 38 matt. 

TU. Stellang des Spiels sielie Tab. V. Nro. 1. Fig. 7. 

3>9itl wenn S. am Zuge ist. 
(0. am Zuge setzt gleich m€at mit T anf 57). 



1) B. T anf Bsch. — 6. L auf 6. 



G auf 23 seh. -r- C P auf 33 CR auf 7. — SB. L anf 28 seh.). 

3} 8. P auf 2^ seh. — 0. R auf 7 CC auf 21. — SB. L a. 21 matt). 

4) S. L auf 2Bsch. — it. C auf 21. 
5)9. L aLufZlmatt. 
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4 

* ( 

YEDL Stellang des Spiels tiehe Tab. V. Nro. 1« Fig. 8. 

SbPitl wenn IB. am Zöge ist 
(0. am Zuge setot gleich matt mit T aaf 61 und 62). 

1) n. D auf k^ch, — e. T auf 4 CR ^of Ift.— W. Laiif35«e^). 

2) 8« L Auf 35ffcA. — 6. R auf 8 (T aaf 21. — S. L a. 21 matt). 
8) SD. C auf 23 «cA. — 6. P auf 23. Bei diesem Spiel ist £^ 
4} S. P auf 23 «M. ^- 6. C auf 24* selbe Bemerkung von}. 
5} B. T auf 24 «c^ — e. P auf 24« 4* Nro. XIL anwendbar. . 
6} IB. L auf 22 matt. 

Wenn C im 2ten Zug X auf 3f spielt , so hält er sich na eiaeo 
Zog länger, weil 9B* mit L auf 21 ziehen muls. ' 

IX. Stellang des Spiels siehe Tab. VIL Nro. 2. Fig. 3. 

Soviel wenn S. am Zuge Ist. 
(0. am Zuge setzt gleidi matt mit D auf 36.) 

1) D. C auf lisch. — 6. R auf 2. 

2) S. D auf 3jcä. — 6. L auf 3. 
8) S. C auf lisch. 

®. R auf 10 oder R auf I. * 

4) S. L auf 53 seh. D auf 3 /rza//. 
e. R auf 17. 

5) 8. D auf 26 seh. oder D ' auf 3 seh. 

e. D auf 26. „ „ T auf 10 oder R auf 25^ 

6) Bl P auf 26 seh. ,^ D auf 10. » L auf 32 matt. 
(g. R auf 23. ,9 ,, R auf 23. 

t) ß. L auf 32 matt. L' auf 32 mo//. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 9. 

JbPtfl venn 83. am Zuge ist. 
(C am Zuge setzt gleich matt mit T auf 61.) 

1) S. T a. lOseh — 6* R a. 1. 

2) S. T a. 2 seh. 

6. R a. 2 oder T i.. 2. — 3) ffi. L a. ;3l seh. — «. C a. 23 (Tt 

3) S. C a. 12 10. — 8. T a. 7 mo//). — 4) 8. t a. 23 «oft. - 

seh. e. T a. 10. — 5) 8. T a. 7 ma«. 

6. R a. 11,10 oder R a. 1. — 4) 8. L a. 37 seh. — 6. C a. 2S. -- 

4) 8« C a. 21 seh. 5) 8. L a. 28«cA. — C. T a. lO. *-« 6) S« L i. 

18 TIM/^. . 

6. R a. 2 oder R a. 18 CR s. 20. •- 8* T a. 12 seh. -> dRa-l^- 

5) 8. C a. 17 — 8. L a. 37 seh. — 6. G a. 23. — A 

•eh. L a. 23 Tikz//)* — 3) 8* L a. 37 s<A* -" 

C. C a. 23 (R a. 20. — 8. T a. 12 maU)' 

— 6) 8. L a.t 23 «C&. ~ 6. Ra. 20. -^ 

7) 8. T a. 12 matt. 

oder R a. 1 (R a. 1. — 8* C a. 21 seh. — ®- '^ ?' 

Cf. R a. 1. 3. — 8. L 9* 23 matt^. .— 5) 8. L a. 37 sch^ 
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e)8.La-8'7, — ®. Ca. 2«i — 0)8. La. 2«#cÄ. — 6. Ta.l9- 

mA» *J) S. L a. 19 seh. — 6. K a. 2. — H) ffi. G a^ 

11 «cÄ. — @. Ra. 8. - 8) S. T a. 7 *c7*. — «. T 

a. 5. ^ 10) ffi. T a. 5 matt, ' 

f. C a. 2«. — 7) SB. L e. 28 sck, — S. T a. 18. — 8) ffi. L a. 

18 mo^^ 

XI. Stellnng.des^ Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 10. (hat ^ 
mit XIII. einerlei Grandlage). 

SbptBl wenn 9B. am Zuge, ist. 
(0. am Zage ist gleich matt mit D anf 64). 

1) S. D aaf 38 echach, 

®. P aai 38 oder „ „ „ T anf 20 oder R auf 1.. 

2) 8B. L auf 38 «cä. „ „ „ D auf 20 «cä. C auf 1«*cä. 
€. T auf 20 oder ß auf 1, R auf 1. ,, P auf 18. 

8) 0. L auf 20 seh. C auf 18*cä. C auf 18*cÄ. P auf X^sch. 

6. R auf 1. ,i P auf 18. „ P auf 18. „ C auf 17, 33. 

4) B. C auf l^Bch. P auf l^ach. P auf t^sch. T auf ^sch. 33 mt. 

e. P auf 18. „ C auf 17. „ C auf 17. „ T auf 3. 

*) ». P auf 13 ach. T auf 3 seh. T auf ßsch. T auf 17 «cÄ. 

©. C auf 17. „ T auf 3. „ T auf 3. „ P auf 17. 

4) B. T auf 38ch. T auf n sah. T auf 17 «cÄ. L auf B6sch. 

6. T auf 3. „ P auf 17. „ P auf 17, „ T auf 18. 

7) B. T auf XI seil. L auf 5^ ach, L auf SB seh. L auf Xdmatt. 
6. P auf n. „ T auf 19. „ T auf 18. 

8) S* li anf 55 seh. L auf 19 mt. L auf 18 matt. 
6. T auf 18. 

8) 8. L anf 18 matt. 

XIL Stellung des,Spiels siehe. Tab. V. Nro. 1. Fig, 11. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 
(C am Zuge setzt gleich matt mit D auf 63). 

1) B. D a. 28 tfcA. , , 

e. R a. 28 oder L a. 28L — 2) SB. L a. 28 seh. — 6. R a. 27. — 

2) B. L a* 3hsch. 3) SD. P a. 34 matt. 

e. R a. 27 oder R ä. 18.— 3) SB. La. 2Bsch. — ®. Ra. Z3 (Ra. 27. 
VS. P a. 34 — SB. P a. 3^8ch. — 6. R a. 28. — 9B. P a. 31 

seh. seh. — (B. R a. 21. -* SB. L a. 35 matt% — 4) SB. 

6. R a. 18. P a. 37 seh. — ®. R a. 21 (R a. 27. — ©. P a. 34: 

4) B. L a. 28 seh. matf). -~ 5) SS. L a. 35 matt. 

6. R a. 28. 
^) 9. P a. 37. oder T a. 60 seh. — 6) ®. C a. 52 (D a. 52 od. C a. 36. 
©. R a. 21. . — SB. P a. 37 seh. — 6. R a. 21. ' *- SB. L a. 35 
8) S. L a. 35 TM^J. — 1) SB. T a. 52 seh. — 6. D a. 52 (R a. 

matt. 21. — SB. L a. 35 iwa«)- — 8) SB. P a. 8.7 seh. — 

S. R a. 21. — 8) SB. L a. 85 seh. — 6* D a. 28. — 
8) SB* L a.28 m^att. 
Ifan sieht hier nicht gut, was 6. Torher gespielt haben soll. Es 
nSfsie R von 10 auf 18 gewesen sein. Dies wäre aber sehr schlecht 

23 



9» >9 


C a. 31 oder 


99 


99 


T a. la. 


99 9» 


D a. 37 seh. ' 


99 


99 


D a. 19 mA. 


99 99 


T a. 19. 






R a. 9. 


9S 99 


D a. 19 seh. 






D a. lOiiMft. 


a.25. 


R a. 8. 
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gesogen» demi er konnte auch aaf 9, 1» 2 siehen. Welchen andern bg 
er aber gethan hat^ so konnte er statt D anf 59 » aaf 64 mati liehen, 
oder sUtt P iMif 47, D anf 93 nutU, od. sUtt C aaf 49, D auf 54 matt. 

Xm. iSitellang des Spiels siehe Tab. V. Nro.l. Fig. 12. (ver- 
gleiche mit XI.) 

« 

Stpitl wenn 8B. am Zuge isk 
(CF. am Zage setzt gleich matt mit D anf 94). 

1) ffi. L a. 29 schock, ^ * 

6. R a. 1 oder T a. 11. 

2) SD. C a. 19 «cA. D a. 5 matt. 

&. P a. 19. 

3) ffi. T a. 57 seh. 

e. G a. 17 oder C a. 49. ' 

4) S. T a. 17 seh. T a. 49 matt. 
e. P a. 17. 

5) S*, L a- 55ffcA. 
@. R a. 9 oder 

€) S. D a. 19 seh. 

C R a. 19. 
7) SB. C a. 12*cÄ. 

6, R a. 9 oder Ra.25. 
9) S* I^ a. SBsch. La.43m/.D a. lOmatt. 

e. T a. 27. 
9) S- L a. 27 matt. 

XrV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 18. 

S^pitl wenn SB. am Zuge ist 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 59 und 55.) 

1) ffi. C a. 19 «cÄ. 

©. L a. 19 oder „ „ „ ' „ „ „ „ „ R a. 1, S- 

2) SB. T a. Asch. '„ „ „ „ „ „ „ „ T a. 4j«*. 

@. H a. 10. 99 9) 99 9» 99 99 99 99 99 *■* *• ^» 

3) S. I> a. 19 «CÄ. 99 9, ,9 ,9 ,» 99 99 99 T d. S^fi^ 

®. R.a* 19 oder ,, ,9 99 R a. 17. ,, ,, R a. 10. 

4) B. I- a. 37 «cÄ. „ ,9 „ D a. 28 seh. „ „ T a. 2 »et 
@. R a. 27 oder G a. 29. ^^ R a. 10. „ „ R a. 17. 

5) S. G a. 44 5<?A. L a. 29 seh. L a. 37 «cA. 99 „ D a. 3i vai 
®. G a. 44. ,9 R a. 27. „ C a. 29 oder P a. 19. 2BniatL 

9) S. T a. 29 seh. G a. 91 seh. L a. 28 «cA. D a. 19 «cA. 

®. R a. 19. 99 R a. 36. 99 P a. 19. 99 R a. 17. 

7) S. T a. Mseh. L a. Mmatt. D a. 19 seh. D a. 2Bmatt, 

®. R a. 27. „ » ,9 99 R a- l''^- 

9) n. P a. 34«tfA.v ^ 9» 9, D a« 29 matt. 

e. R a. 35. 
9) SB. L a. 29 ma//. 
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XV. Stellang des Spiels siehe 1 
mit Nro. luY. gleiche Grundlage). 



Tab. V. Fig. 14. Uro. 1. (hut 



Sb9itl wemi 9B. am Zage ist 

(CS* dm Zuge setxt matt wie im vorigen Spiel). 

1} 8. T auf 4 ^ch. 
6. L auf 3; 

2) 8. C auf tl seh. 

e. R auf 10 oder R auf 1. 

3) 8. D auf l^sch. D auf 19 matt. 

& R auf 17 oder t, „ „ R auf 19. 

4) S. D auf 26 seh. ,, 9» ,, L auf 37 je/i. 
6. R auf 10. „ „ ^y ,, C auf 29. 

5) S* L auf 37 «ü^. . „ „ ,9 L auf 28 matt. 
6. R auf 2 oder P auf 19 oder ,, „ C a. 28. 

Q 8. T auf Ssch. D auf 19 seh. ,, ,, D a. 2S8ch. 

6. R auf 3. ,, R auf 2, 17. ,9 ,, P . a. 19. 
7)8. D auf 5 matt. D auf 3, 26 matt, „ D a. 19a.l0 0d.28/7ui^/. 

Dieses Spiel kann auch eben so wie das vorige gewonnen werden. 

Fehlte in dieser Stellung, wie in Nro. XIV. , an C der T auf 14» 
4aiui könnte SB. den L auf 58 und C auf 54 entbehren , und in 4 
Zügen matt setzen. 

1) 8. T auf 4 seh. — ©. L auf 3. 

2) 8. C auf lisch. — . @. R auf 10. 

3) 8. D auf 11 seh. — . ®. R auf 17. 

4) 8. D auf 3 matt. 

Yerfleicht man . diese Stellung mit der von Nro. XIV. ; so zeigt 
Sich, wie wichtig die Stellung ist, denn hier steht der G auf 6, dort 
anf 5; und blos dadurch kann in Nro. XIV. 3B. nur durch 2 Stücke 
mehr das Matt in 9 Zügen erringen, statt hier mit 2 Stücke weniger 
schon in 4. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 15. 

3^lfitl wenn S3. am Zuge ist. 

1) 8. B auf 9 seh. — (g. R auf 9. 

2) 8. T auf 57 seh. — @. R auf 2. 

3) 8* T auf 1 seh. — S. R auf 11. 
k) 8. G auf 2eseh. — 6. R auf 12. 
5} 8. T auf 9 seh. 

& T auf 11 oder R anf 5. 
^) 8. T anf 11 seh. L auf 23 schach. 

6. R auf 5. 9, R anf 6. 
'') S. L anf 23 seh. T auf 9 schach. 

5. R anf 6. „ L auf 9. 

S) 9. T anf 9 sc/i. G auf 21 schach. 

6. L anr 8. „ R auf 7. 

9) 8. G auf 21 seh. L anf 19m^t. 

t. R auf 7. 
10) 8. L auf 16 malt.. 
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SbSt^l wenn CS. am Zagt ut 
X) 6. D auf 59 seh. 

0. G auf 60 oder A anf 68 oder D auf 60. 
a) 6. T auf 60 seh. D aaf 64 matt. T anf 60 seh. 

ID. D auf 60 oder R aaf 56. ,, C auf 60 oder R auf 56. 
5} e. D auf eoseh. T auf Mmatt. D auf 60acA. T auf Bkmatt. 

IB. R auf 56. „ 9, „ ,y R auf 56. 
4} 6« D auf 64 matt. „ ,, ,, D auf 64 matt. 

XYI. Stellnng des Spiels siehe Tab. V. Nro. 1. Fig. 1«. 

Sb9itl wenn SB. am Zuge ist . 

1) S. G SLnit2sch, — ®. R auf 1, 6. 

2) flS. D auf 10 aeh. — ®. R auf 10. 

3) S. L auf 46«cA. 

6. R auf 8 oder'R auf 17. 

4) m. T auf llscA. P anf 26 seh. 

e. R auf 17. ,, R auf 26 oder R anf 9. 

5) ®. P anf 26 «cA. t auf 53 scA. T auf 11 matt, 
(5. R auf 26. „ R auf 33 oder R auf 34. 

6) 93. h auf 53 seh. T auf 41 seh. T auf 42 seh. 
e. R auf 33, 34. R auf 34. ,, R auf 33. 

9} SB. T auf 35 seh. T auf 42 seh. L auf 26 ma/#. 

6. R auf 26. ',, R auf 33. 
8) n. P auf 33 seh. L auf 26 matt. 

0. R auf 17. 
8) IB. T auf 11 seh. 

e. P auf 26. 
10) KB. L auf 26 matt odor P auf 26 matt, 

S^Pitl wenn 6. am Zuge ist. 
0. kamiy nm das gezeigte Matt zu hindern, nur spielefl: 

T auf 4 oder 13^ oder P auf 34, oder G auf 20, oder h attflU. 
Bei jedem andern Zug wurde SB« das gezeigte Matt bewirken. 
Spielte 6. zuerst. 

1) 0. L auf 19, anscheinend der vortheilhafteste Zug. Er wird a^^ 

5. G auf 19 besser thun , T auf 13 zu spielen : denn bei dk- 

seh. sem Zug mttfs er unfehlbar gewinnen, S« ^pi^'f 
wie er wolle, indem 6. die fteihe 9— Iß ^^^ 
mit T auf 16 kommen 4[ann , und die D dadurca 
wirksam macht , da er matt droht •, und fß» iv>^ 
P auf 46 zu ziehen , um den Matt zu entgehen. 

2) e. R auf 11 oder „ „ „ R auf 10, bei R auf 1 zieht »L«« 
«B. G auf .29 seh. „ „ „ L auf 46. 46 , und hält aWann 

3) e. R auf 4. „ „ „ „ R auf 11. immer r^m*« mit C aaf 
IB. L auf 39. „ „ „ „ G auf 29 *Ä. 29 u. 19 od.*12«c«- 

4} 6. D auf 16 od. D auf 8, 24. R auf 4 , Stellung des dten Zugs. 

IB. G auf IBseh. G auf 14«cä. gewinnt D. 
5) ©. R auf 12. 

iD. G aaf 29 sehach, Vili rsmis durch stetes Sehach ^ dauu (oge 

6. R auf 13 , dann SB. T auf 11 , und gewinnt D. 



r 



— 181 - 

$.6. 

Spielendungeriy wo ein Thurm matt setzt, 

I. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2« Flg. 1. 

JbPt^l wenn S* am Zuge ist 

1) S. D anf 27 schock. — @. P auf 27. 
2] S. T auf 4 ma^^. 

JbPt^l wenn 0. am Zuge ist« ^ 

1) 6. D auf 29 seh. — S. D auf 29. 

2) 6. P auf 29. — S« T auf 4 schock^ und kann gewinnen, da 

er P von 29 schlägt 

E Stellung des Spiels siehe Tab. VIL Nro. 2. Fig. 9» 

JbPi^l "^^^^ S* ^in 21uge ist 
j) 8. C auf 23 seh. — 6. C auf 23. . v 

2) S. T auf 16 mait. 

SbPt^l wenn 6. am Zuge ist 

1) 6. P auf 24.» — ». C auf 14«cÄ. 

2) K C auf 14. — ». L auf 14. 

3) ®. C auf 29. — ffi. L auf 23. 

^) ®* C auf 23 9 und mu& nun gewinnen, da er so stark an P ist. 

in. Stellung des Spiels siehe Tsib. V. Nro. 2. Fig. 2. 
' Ibfttcl wenn SB* am Zuge ist 

(0. am Zuge setzt gleich mait mit T auf 51.) 

1) V. D auf 42 seh. — iGf. R auf 25. 

2) S. I) auf 26 seh. — 6. P auf 26. 
a) SB. T auf 1 maJtU 

lY. Stellang des Spiels siehe Tab. Y. Nro. 2. Fig. 8. 

J^pt^l wei^n S. am Zuge ist 

1) 9. C auf 31 seh. — 6. T auf 31. 
2] S. T auf 22 seh. — 6. R auf 22. 

3) S. T auf 20 matt. 

Sbpi^i wenn 6* am Zuge ist 

1) 6. D auf 1 seh. -^ S- T auf 4. 

2) 0. D auf 4 matt. 

T. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 4. 

J^ptel wenn ffi. am Zuge ist 

(Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage«) 

1) S. C auf 39 seh. — 6. T auf 39. 

2) S. T auf Z^sch. — CR auf 90. 

3) S. T auf 28 Tfiatt. 
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ibStf l wenn 0. am Zage ist. 

1) C T a. 22 jcA. 

S. R a. 7 oder R a. 5 (R a. 13, 15. — Cf. T a. 9 «c^ — 8* R wo 

2) e« T a« 1 er will. — €. T a. Bmäte. — 2) 6. T a. 6 #cÄ. - 

«cft. S. R a. 12 (R a. 13. ^ C T a. 9 maU). - 

3) 6. T a. 14 seh. — fD. R a. 5 (R a. 8, 4. - 
6. T a. 1 matt). ^ 4) 6. R a. 21'. — ». Ta.tO 
seh. (anders matf). — 3) 0. T a. 20. — S. wu er 
wiil. — 6) @. T von 14 a. 13 maU. 
S. R a. 10 oder R a. 15. — 3) 6. T a. 9 9ch. --= S. R a. 7, 8. - 

3) 6. T a. %seh. 4) S. T a. 9 mo/^, 

IB. R a. 7 oder R a. 9. — 4) 6. T a. 9 maU. 
4)6.Ta.23«c^ 

S. R a. 9 oder R a. 9. — 5) 6. T a. 24 sch.^ und hält IUim mit 
5) 6. R a. 21. stetem Scheich^ oder macht das Spiel des Sten Zvgi. 

5. T a. 20<cA., t>ei jedem andern Zug matt. 
e) e. R a. 20. 

SB, Ca. 37 «cA. 
7) e. H a. 29. 

IB. T a. 91. 
9) 6. T a. 19; droht mit Matt auf 3. 

SB. wird nun remis machen können, wenn er aufmerksam spielt 

VI. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 5. 

SbPtCl wenn 9B. am Zuge ist 
(<S. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 9). 

1) SB. T auf 32. 

0. T auf 32 oder T auf 35 oder T auf 34 oder T wo er will. 

2) fiß. T auf 17 «cÄ. T auf VI seh. T :^uf VI seh. T auf 17ffW«. 

6. R wo er will. T auf 19. „ T auf 19. 

3) SB. T auf 25. „' T auf 24<cA. T auf 19 matt. 
C. R wo er will. R wo er will. 

4) SB. T auf 32 ent- T auf 19 entschieden. * 

schieden matt. 



Vn. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. T. 

SbVi^I wenn SB. am Zage ist. 

(C am Zuge wird immer nur remu machen, und muts znen^ 
D auf 54 9ch. aiehen , um den Angriff zu bekommen , bb' 
aich ^egen das üfo^^ von S. zu decken. 

1) 8» D auf nech. ~ C R auf 25. 

2) S. B auf 27 8ch. — & P auf 27. 

3) S. C auf 35 seh. —CR auf 29, 84. 
IB. T auf 19 mait. 



% 
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Vni. Stellang des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig« 8. 

JbPitel wenn Vi. am Zage ist, 

i)B.Da.ll. 

CTa. 2 od. P a.17 oder ,, 9, Pa.lft od. Pa.26 od. w. erw. 
2) B. L a. 18. M L a. 18 matt. „ ,, L,a. 18 seh. D a. 18 seh. D a. 10 

6.Da. 3 oder Pa.l8 oder wasarwilL. Ra. 2. ,, Ra. 2. matt. 

ijfB'l^is d9ch, Bsi.ldsch. L9i.l0sck. D a. ID m#. Ta. 26 ma^. 

e.Ra.8. „ Ta.lO. ,, Ta.lO. 
4)8. Ta. 57m«. Da.lOm/. Da« 10 Tno/^. 



/ 



SbPid wenn 6» am Zuge ist 

1) e. D anf 38. 

9. D auf 32 oder D auf 47 oder R auf 56 oder wo er will. 

2) €. T auf 6. „ T auf 6. ,^ C auf 40«cA. D auf 58nkil#. 
8* T auf 57. „ D auf 38. ^, wo er will. 

8} e. C auf 52. ,9 T auf 38. „ C auf 23 gewinnt. 

8. L auf 60. „ T auf 57. 
4) 6. D auf 54 u. y, C auf 52 kann gewinnen, 
kann gewinnen. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. ^. Fig. 6. 

Sbpitl wenn SB. am Zuge ist. 
(C am Zuge setzt gleich matt mit T auf 57)* 

1)B. T a. 948ch. 

®. T a. 56 od. „ „ C a. 32, 16 od. C a. 24. 

2) S. T a. r 6 ach. „ „ T v. 10 a. 16 mt. T z. 2 eck. 

e. C JA. 16 oder T a. 16. ,i „ „ „ C a. 7 od. C a. 5. 

3) 8. P a. Ibmatt. P a. Ihmatt. ,, „ „ T a. 24 „ T a. 5 

matt» matt. 

X. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 4. Fig. 7. (mit 
Nro. VL emerlei Grundlage). 

^pitl wenn SB* am Zuge ist. 

(C am Zuge setxt gleich matt mit T anf 64). 

1) 8. T anf 40. 

% T auf 40 oder T auf 18 «der T auf 18 oder was er will, 

a) ». T auf 41 seh. T auf 41 seh. T auf 41 seh. T auf 41 matt. 

®. R wo er will. T auf 43. „ T auf 42. 

I) 9. T auf 33 «cÄ. T auf.48ffcA. T auf 42 matt. 

6. R wo er will. R wo er will. 

4) 8. T a. 40 ents,ch. T auf 43 entschieden. 

XL Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig. 8. 

(€5. am Zuge seUt gleich matt mit T ajif W}- 

1) ». T auf 82. . L c ^ i, m 
6. T auf 3 oder T auf 2 odeJ L auf 32 oder T auf 5, 6, 7. 

2) ». C auf 18. „ C auf 18. „ C auf 18. „ C auf 18. 



- 184 — 

6. T auf 11, 19. was er will. was er will. was er will. 
S) B. T aofS, Asch. T a. d od. P T a. 4 od.B T auf 9 matt. 

6« T auf 3. a. 10 matt. matt. 

4) S. T aaf 3 matt. 

@. kann das Spiel um zwei Züge aufhalten durch L auf 55 iro^ 
46 Schach y dem SB* mit R auf 53 und 54 ausweicht. 

XII. Stellang des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig.0. 

SbPt^l wenn SB. am Zuge. ist. 

(6« am Zuge setzt gleich mMt mit G auf 53). 

1) 9S. T auf 25 9ch. 

@. R auf 25 oder „ ,, R auf 18. 

2) 0. D auf nsch. ,, ,, D auf 21 matt. 
6. P auf 27 oder C auf 26. 

3) S'. C auf 35 seh. C auf 35 matt. 

@. R auf 26. 

4) IB.- T auf 16 matt. 

Xni. Stellang des Spiels siehe TA. V, Nro. 2. Fig. X9. 

S^^itl weni} SB. am Zuge ist« 

1) «. T Ä, 9 oder „ w „ „ „ „ P a. 27 seh. 

®. T a.3,4,5 od. T a. 2 od. D a. dsch. D a. 42 od. D a. 28. 

2) n. T a. \Oach. „ P a. 27*. P a. 27 jcä. T a. Steh. L a. 2«#oi 
6. T a. 11, 12, 13. Ra. 23. R a. 23. „ D a. 10. ,, R a. 23. 

8)».Tv.l0nimmtT«. P a. 30*. P a. ZOsch. T a. lOsch. P a. 30«A 

@. R a. 23. ,, R a. 16,24. R a. 16, 24. R a. 23. R a. 16, 24 

4) IB. P A- 30 ffcA. T a. 56 T a. 56 matt. P a. ZOech. T a. 66IM0. 
@. Ra. 16, 24. OTo^^. „ „ „ „ R i. 16, 24. 

5) 8. T a. 66 matt, „ „ „ „ „ » T a. Mmait. 

S^Vitl wenn @. am Zuge ist* 

1) C F auf 23, der einzige Zug, das Matt zu verhüten, ohne &D 

5. P auf 27 tchach sein bester Zug. la Terliereiu 

2) 6. R auf 15, wollte er L nehmen, so verlöre er D. 

IB. L auf 7 oder C auf 6 , um nicht ein Stück umsonst in verliereiii 

3) e. T auf 7 oder 6. 

fß. kann nun höchstens remi* machen , aher hei gatem Spiel tob ft 
wohl schwerlich gewinnen, dagegen dieser besser^ Aassidtfoia 
Gewinn hat. 

XrV. Stellung des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2, Flg. XL 

Sbptel wenn O. am Zuge ist 

(6. am Zuge setzt gleich maJtt mit T auf 57)* 
1} S. C auf 2^9chach. 

6. R auf 7 oder P auf 23. 

2) 8. G auf 13ffcA. T auf \^ schock. 

5. R auf 8. „ R auf 16. 

3) 8. T auf X^ach. T zjA ^AmaU. 

6. R auf 16. 

4) 8. T auf 64 m4Ut. 



p^ 
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XV. Spilan g des Spiels siehe Tab. V. Nro. 2. Fig; 12. 

^pitl wenn SB. am Zage ist 

1) S. € auf iSsch. ~ e. R anf 8. 

2) 8. S anf 1 «cÄ. — (B. T anf 7. 

3) B. C auf 23«ffÄ. — ®, P anf 23.- 

4) 9. T anf 40 fnait. 

Sb^pitl wenn 6. am Zuge ist. 

1) e. anf 5^ seh. ^ SB. B auf 59, 62. 

2) 6. D anf 50, 62 maU. * 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. i. 

^9itl wenn SB* am Zuge ist. 

1) S. T auf 3*eÄ. — S. R ^nf 10. f 

2) 8. C anf 20 seh. — ®. R auf 17. 

3) a. T auf 25«cÄ. — ®. P anf 25. 

4) & T auf 18 maU. 

Sbpttl wenn 6« am £iige ist. 

1) Cf. T auf 49 seh. — SB. R auf 58. 
t) 6. T vo^' 66 auf 50 mcUi. 

XVIL Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig: 2. 

X Si9\itl wenn SD. am Zuge ist. 

1) 8. T auf Mseh. — . €. R auf 6 (Ä a.8,16. — m.T a.64matn 
2)Ä C auf 12. _ e. T auf 12. ''^ 

3} 8. T auf 5«cA. -^ ®. Rauf 5. 
4)8. T auf Imait. ,- 

g^pitl wenn S. am Znge ist. 

Um das ihn drohende Matt abzuwenden , und zugleich den wicl^ti-' 
{en P von 43 zu erhalten, kann er nur spielen: D auf. 26 oder P anf ^ 
'Kl %ch. In beiden 'Fällen aber zieht SB« T auf 55 seh. (oder erst R ^ 
^59, wenn P auf 51 fi[egangcn ist, wo alsdann D nach 33 muls, um 
'en P zu deeken\ und dann T auf 63, wo, alsdann, um dem Matt zu 
ca<lgehen, die D sich gegen einen T opfern muls, worauf SB. den P 
von 51 attaq[nirt ,' welchen er ohne Verlust erobern wird , und alsdao» 
^ Spiel, wenn er keine Fehler begebt, gewinnen mnis» 

. * ' * 

XVHL Stellnng des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 3; 

^ 9 1 1 wenn SB« am Zuge ist. 

1) 8. T a. 15. 

6. T y. 7 a. 5, 6, 8 od. T a. 2a(cA. CT a. 28. — SB. L a. 28 maW). -^ 

2) 8. T a. 4sch. 2) ». T a. 20. — ©. T a, 2«c*^ 

(anders matt mit L a. 28). — 3) S# 
P a. 2 D seh. — e. R a. 2. — 
4) SB. T a. 7 mM. 

24 
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od. T V.4 a. 3, rT a. 12. — «. T a. 1 wÄ. - fc 

^. T a. 4. 5, e T a. 4« -^ S. T a. 4 maU). - 

3^ n. L a. 28 seh. 2) SB. T a. 7. — 6. T a. 1 (anders 

' /IUI// mit'f)- — 3)«. T a. ai- 

6. T a. 2 «oA» (anders matt mitl 

a. 28 od. T a. 4). •« 4) S. Pa.2 

0. T a. 28. ' D «?Ä. — 6. R a. 2. — 5) AT 

a. 4 /mz//. 
od. Ta. 2ac^ (T a. 15. — S. T a. 4 matt% - 

2) n. P a. 2 D seh. -» & T i.t 
4> A. T a. 7 »cA. (R a. 2. — SB. T a. 7 uw^ -f^ 

^ 3) B. T a. 2» matt. 

m. T a. 4. od. C od. P wo er will (T a. 28, ^ «. T a. 1 w*. 

5) SB. T ^.4LnuUt. — 6. T a. 4. - OB. T a. 4 maSU^. — 2)1. 

T a. 4 «cA.y Spiel des 2teii Zngs. 

^picl wenn @. am Zage ist. 

1) C P anf 84 Dy und gewinnt inunery da seine Maeht tu grob isL 
S- 'l' anf 15 oder ^ „ 99 1* auf 4ffcA. 

2) @. D auf 24ffcA. ,, 99 99 T auf 4. 

S. R auf 11 oder R wo er will. T wo er will. 

3) ®.'T auf 15acA. T auf 15 ge- D auf 83 Bchach, und gewinnt 
JB. R auf 4. winnt. 

4) 6. D auf 8 matt. 

XIX. Stellang des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig.!. 

Sbptcl wenn S. am Zuge ist« 

(fi. am Zuge mufs D auf 8 ziehen , um. das MaU zn veilAci, 
kann aber wohl nxkTiRenua machen, da beifle Spiele f^Ü^ 
stark sind). 

1) S. D auf 24. — 6. D auf 8 anders mo// mit D auf IS. 

2) ®. D auf 18 ffcA. — ®. R auf 18. 

3) S. T auf 84 8ch. — ®. D auf 24 and^s matt mit T anf S. 

4) IB. T auf 24 «oA. — e. R auf 24 (B auf 7. -- 993. T auf 8 /m») 

5) Vi. T auf 84 ma//. 

XX. Stcllnng des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Fig. H ; 

g^ptel^venn SB. am Zuge ist. 

(0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50). 

1) 8B. D auf 2*cA. — ©. R auf 2 (Tauf 2. — 8« C auflliiifl«> 

2) S. C auf 12«cA. — ©. R auf 1. 

3) SB. C auf 11 9ch. — ®. T auf 11. 

4) SB. T auf 8«cA. — 6. T auf 3. 

5) SB. T auf 3 matt. 
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XXI. SteUang des Spiels $iehe Tab. VI. Mro. 1. Fig. 4. 

S^pttl wenn {Q. am Zage ist# 

. (C* am Züge seist gleich mcUt mit D auf 55). 

1) 8. T aaf e «M. 

6* C auf 8 oder C auf 5 oder L anf 3. 

i^M D aaf tO^öh. T aaf bsoh. C auf 11 matt. 

6. R auf 10. ,9 L auf 3/ 

3) A P auf 17 ^c&. C aaf 11 matt. 

6. R aaf t oder R auf 1* 

4 B. C aaf 18 jc^. T aaf 3 matt. 

6. R auf 1. -^ 5) SB- T auf 3 matt. 

XXII. Stellang des Spiels siehe Tab. VI. JN[ro. 1. Fig. 3. 

SbPtrl wenn SD. am Zage ist. 

(6* am Zage setzt gleich matt mit D auf 34.) 

1)S.C a.l2scA. 

6. T a. 12 .oder R:a. 1 oder ,^ „ ,, ,, ,, La. 12. 

2) 8. D a. 28 «cA. T a. 9m>att. ,, ,, „ „ ,, D a. lisch. 
6. D a. 28 oder R a. 1 oder G a. 11 oder T a. 11. C a. 11. 

S) IB. T a. 8. ,, T a. 8 matt. D a. 11 seh. D a. llscli. P a. 8 seh. 

e. Ta. 34 icA. od. Ca. 11. ,, T a. 11. ,» C jl. 11. R a. 3. 
4)S. Ra.34. ,, Pa. ll«eÄ. P a. 11 jcä. P a. 11 s<?/i. P a. 1 D «c^. 

Chz.S2sc/t. T a. 11. „ R a. 1. „ R a. 1. ,, C a. 1. 
3)fB.Ra. 33. 99 T a. Imatt. T a. dmatt. T a. 9mt. T a. 1 matt. 

&D a.33,34^. od. C a. 11, anders matt. 
^8. Ra.53,84. Vsi. lisch. 

6. C a. 11. „ T a. 11. 
9) 8. P a. ll«eA. T a. 1 matt. 
• 6.Ta*ll. — H)fBi^T St. Imatt. . 

XXIDL Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fig. 3. 

3^9 itl wenn V3. am Zage ist. 

(0. am Zage setzt gleich matt mit D aaf 34). 

1) 8 D anf 11 f cÄ. 

C. R auf 8 oder R auf 1. 

2) 8. D auf 10 seh. C auf l%sch. 
6. R aaf 10. „ R auf 8. 

d) 8. C auf ISscA. D aaf 10 matt. 
6: R auf 2 oder R auf , 8. ^ 

4) 8. C auf 12 seh. T aaf lisch. 
6. R auf 8. „ R auf 2. 

5) 8* T auf 11 mcat. T auf 10 matt. 

XXIV. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. NroM. Flg. 1. 

S^pitl wei\ß S. am Zuge Ist. 

(6- am Zuge ist gleich matt mit T auf 32 und D auf 34}* 

1) 8« C au 11 seh. — 6« R auf 8. 

2) 8. L au IBscA. — 6. R anf 18^ 
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3) m. P auf T/Isclu 

C. R aof 11 oder R auf 9. 

4} S. C auf 2l8ch. T auf 48 «cA. 

e. R auf s; ' ,« D auf 41. 

0) S« T auf 4maa. T auf 41iiM^i. 

% » 

XXY. Stellang des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. t. 

I^ptfl wenn S. am Zage isU 

1) S. P aof 7 D «cA. — 6. R «of 7. 

2) S. R anf 23. 

C^ L aaf 20 oder „ ,, „ was er will, 
a) S« T auf t»ch. ,, ,, ^ T auf 1 jcA. 

C L auf 6 oder L auf 2. ^ L aaf 2 oder 4 oder D aaf 4. ' 

4) 0. P aaf 14«cA. T aaf 2ma^/. T aaf 2 oder 4. . i 
S. R aaf 3. mo^f« 

3) S. T auf 3 mo/f . 

1^9 t(l wenn C* am Zage ist. 

1} e.L aaf 22«cA« 

9. R aaf 30, 38 oder R aaf 24 oder R aaf 39, 32. 
2) 6. P aaf 30 D. „ L aaf 15 «cA.- P aaf 30 D «M. geirina}« 

83« P aaf 7 D. ,, wo er will. 
al) 0« K aaf 7. „ P anf 30 D gewinnt 

9. R aaf 22: 

4) S. D aaf 20 »eh. 
S. R wo er will. 

^) 0« D aaf 23 »chaeh gewinnt 

XXYI. Stellang des Spiels siebe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 9. 

S^pitl wenn SS« am Zage ist 
(6* am ,Zage setzt gleich maU mit t aaf 32). 

1) 0« B aaf 3 seh. ~ 6. T aof 8. 

2) S. C aaf 22 9ch. '— & R aaf 15. 
3} S. C aaf 12 Seh. 

@. R aaf 7 oder R auf 13. 
4) S» T aaf 3 seh. T aaf 14 «eft. 

e. R aaf 13. „ R aaf 7. 
5} S* T aaf Bmati. T auf 15 mäte. 

XXVIL Stellung des Spiels siehe Tab. VU. Nro. 2. Fig.a 

Sbptf l wenn SS« am Zage ist 

1) S* C a. 228ch. 

C. T a. 23 oder „ „ „ „ „ P a. 23 oder R a- 7. 

2) m. D a. Bisch. „ „ „ „ „ D a. Msch. 1 z^Bnuiu. 
.©. T t. 15 oder R a. 7 oder D a. 15. T a. 13 oder R a. 7. 

3) ». D a. Isc*. T a. bmatt. T a. 5 D a. 2*c?Ä. T a. 6^' 

e. T a. 9. „ „ „ ^, „ matt. R a. 15 oder D a. ?, V 

4) S. D a. 7scÄ. „ ., „ „ „ T a. Idsch. Pa.8,4^*^ 
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6. R a. 15. 










•) Bi T a. Imaii. 
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D a« 13. ,9 R a. 15. 

D a. 7mat#« T a. l^nuUi. 



SbPitt weim 0, am Zage ist«. 

(Obgleich IB. einen Officier mehr hat, sa kann er doch hSch- 
«tens nur Eemia machen, beim geringsten Versehen aber Idckt 
verlieren), 

1} 6. L a. 80. 

S. L a. 19 oder Da. 57 (P a. 23. — S. 1 a. 25. —«.Ca. 23 
2) 6. T a. 81 ach. — 6. T a. 23 €ch. — SB- T a. 23. -^ C^ D 

ach. a. 28 ach. — 8. R wo er will. — .6. D, a. 80 oder 

' 32 ach. — SB. R wo er will. — & ]>^ 2^ ge- 

winnt). — 2> ®. P a 28w — SB. D a« 1 ach^ — 
3) e. T a. 7. — SB. D a. 57 ach. — 4) 6« D a. 15. 

— ».Da. 15 ach. — 5) ©. T a. 15. _ Jß. T a. 
5 ach. - e) e, T a. 7. — ffi. T a. 7. — 7) «. R 
a. 7. — SEB. R a. 47. — 8) C L a. 87, nnd wird 
nun da5 Spiel wohl nnr remia werden* 

•. R a. 50 oder R a. 82, 84 (R a 48. — ^. T a. 83.'— Sß. L a^ 12. 

8) 6. D a. 52 - 6. L a. 21. — ®. L a. 21. — ©, T 

«cÄ» ^ a. 82 ach. remia'). — 3) 6. T a. 83 «cä. 

— SB. R a. «3. — 4) 6. D a. 80 adi. 

— SB. R wo er will. — 5) ©. L a. 21. 

— SB. C a. 21. — 8) 6. D a. hXaSh.— 
SB. R wo er will. — 7} ®. D a.l9 gewinnt. 

oder R a. 54. — 3) 6, D a. 38 ach. — S. R a. 82 (R a. 

48. -»CT a.,83. — SB. T a. 5 seh. — 6.R a. 

y 15 gewinnt). — 4) @. T a. 83 %ch. — IB. R a. 53. 

— 5) ®. L a. 39 ach. — JB. L a. 48. ~ 8) 6. T 
a. 55. — SB. R a. 81, 82. — 7) 6. D a. 83 matt. 

S. T a. 53 oder L a. 55 CC a. 55. — ®. T a. 32 ach. — SB. R a. 

9 S*Da. 38 47. — 6. T a. 48 maW). — 4} & D a. 38 

adi. ach. -^ ®. R a. 84. — 5) ®. T a. 32 ach. 

^ SB. L a. 48. — 8) 6. T a. 48 ach. — . 

.SB. was er will. — 7) ©. D a. 48 od. 58 matt. 

oder R a« 84 CC a. 53 oAec D a. 55. — S. T a. 83 oder 

55 ach. — tCB. R a. 83 oder C a. 65. — (5. L a. 21 

gewinnt). — 4) 6. T a. 83 seh. — 8« R a. 83. — 

5)' 6. L a. 21. .— SB. C a. 21. ~ 8) C D a. 45 

ach. gewinnt. 

S. D a. 47 (R a. 84. ^^ 6. T a. 83 ach. — 8: R a. 88. — C.D a. 

59 tfcAi gewinnt« 

*) 6. D a, 47 ach. — SB. R a. 84. — 8} 6* T a. 32 ach. ~ 8. T a. 

58. — 7} Cf. D a. 58 matt. 

Z8ge €f. im Isten Zug den R, dann wSre der beste Zog für 8«: 
F aar 28 nimmt L. 



/ 
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m( 48 oder R auf 48, 50, 81 oder R auf 58. 



XXVIU. Steliong des Spiels neheTab.VI. Nro.L Fig.». 

j^ytel warn 0. «in Zage ist 

R 
P 
R 
P 
R 
C 
T 
G 



«. 



anf 
auf 
auf 
anf 

aaf 
anf 
R auf 
0. C auf 

5. T anf 

6. R anf 
T anf 



9» 



9» 



R aaf 42. 

wo er will» 

R aof 41 od^ 40 enUcL 



42. „ T auf 53#cA« 

57 C seh. IX aaf 58. », „ »» 
M* „ R aof 42 enUchieden. 
51 oder R aof 49. 
58. „ T aof 34. 

41. I, R aof 41. 

42. M T ^vf 58 entschieden. 
51 oder R aof 59. 
51. „ R aaf 41. 
57. ,, R aaf 80. 

58 mait» T aaf 58 entsehieden« 

SbPitl wenn £• am Zuge ist. 

CL P a. 49. 

S. T a. 81 seh. od. T a. 34 seh. od. T a. 33 od. was er will. 

*^. R a. 50. n f» R »• «'y. »» w P a. 57 D. P a. 57 D. 

T a. 33,and.pa/. T a. 57. T a. 80-M<(i 
R a. 50. „ », R a. 57 re- R a. 50. 
T a. 49. «, „ M n niM. T a. 57. 



T a. 53scA. 
6. R a. 58. 
8. T a« 49. ^ -8, 
C R a. 49 rcmM. 



9» 



R a. 49 reiTUff. 



»9 



9» 
99 



*9 



99 99 



R a. 57 mm* 



%A I 



Stellung des Spiels siehe Tab. Tl. Nro. 1. Fig.U. 

Sb9itl wenn S« am Zage ist. 
l}IB.cLl7«o& 

C. R a« 1 oder L a. 17 (R s. 8. — 8. D a. 35 seh. .— 0. L a. 11- 
2) 8« L a. 48. — 8. D a. 7 «G&. — 6. R a. 10. -~ S. H^^ 



matO. — 2) aJ. P Ä. 17. — e. T a. 47 scÄ. (T* 
28. — 8. D a. 28. — e. T a. 41 seh. — »Pfc 
47. — e. D a. 47 «cÄ. ~ 8. P a. 47. — 6. B t» 
3. — 8. B a. 10 u. 2 matt). — 3) 8. P vodMi* 
47. — 6. D a. 47 seh. (anders malt mit D a. It 
od. 5). - 4} 8. P a. 47. — 6. T a. 82scÄ. (!»• 
3. — 8. D a. 10 seh. — C R a. 4. - B.1) tt 
irta«X — 5) 8. R a. 82. — e. R a. 3 (anders maüh 
— 8)8.Da.lO«cÄ. — 6.Ra.4. — 7}8.Da.2iiu^' 
e. T a. 48 oder T a. 28 (L a. 37 8. L a. 37 «cA. — e.Ta.2i 

3) 8. D a. 5 -- 8. L a. 28 rnate). — 3) 8. D a. 6 lA 

seh. ^ m.T a. 5. — 4) 8. T a. 5 wA. — •• *• 

a. 3. — 8. L a. 28 mcUt. 

oder Ta. 2 (L a. 19, 28. — 8' D a. 19, 29 seh. — 6*' 

a. 19 oder T a. 28. — 8« L a. 19, 28 matO' " 

3)8.Da.lOscA..-e^.T a.lO.-- 4)9*^^.91^ 

@. L a. 3 oder T a. 5. — 4) 8« T a. 5 seh. — 0. L a. 3. — *}'* 

4) 8« D a. 7. T a. ^sch. — C; R a. 10. — 8. T a. 2 rnaU. 

e. T a.43 oder T a. 47 seh. (andere maii mit D a. 3 oder 28)« -^ 

5) 8. Da.28sc&. 5) 8* P von 58 a. 47. — 6. D a. 4nseh. -^ 6)S* 



e. L a« 10. P a. 4f . «-» C« was ar will* — 9) & O a. 9 oder 
«}fB.Ta.6«M« 28 mo^i. 

e. Ta. 3. 
7) S« T a. 3 maii. 

S^Vitl wenn CS. am Zuge iaC 

1) @. L a. 37 , droht mit Matt durch D auf 55. 
S. P a. 46, welchen andern Zug er auch za Deckung des Matts 

3) e« T a. 46. thut, er führt immer zum gezeigten Spiel zorücky 

oder bewirkt das Matt früher, denn er kann nur 
ziehen: C anf IT oder 19 Schach^ oder L auf 46. 
Gegen den Isten Zug spielt vrie im 4ten Zag <E. & 
auf 10 oder P auf 19. — Gegen den 2ten Zug L 
auf 46, und dann D auf 55 fnatt. 
S* L a. 46. Ehe er diesen Zug thut , kann er auch erst die 

folgenden thun. Bei jedem andern Zug wurde er 
matt durch D auf 55 oder 62. 

3) 6« L a. 46 droht mit Matt auf 55. 

S. C a* 17 Mch. Wenn er gleich den 5ten Zug thnt, so wird er 

4) 6. R a. 10. um zwei Züge eher matt. Zöge er C a. 10 seh., 

so nimmt 9» diesen mit dem P v. 12, und macht 
dann nm einen Zug fräher matt, 
S. C a. 27 seh. Thut er jetzt den 5ten Zug , so folgt- das Matt 

5) 6. P a. 27. um einen Zug früher. 

SB' R a. 54 oder T a. 53 (bei.jedem andern Zug matt mit D a. 55). 

tK) 6. D a- 55äcä. -^ ß) 9. L a. 53. — ft. R a. 54 (bei jedem 

S. R a. 45. . andern Zug matt durch D a. 62). — 7) C D a. 

7) 0. T a. Bseh. 62 seh. ~ tt. R a. 45. — 8) C T a. 5 seh. — 

S. R a. 52. — 0) @. D a. 60 seh. — SB. R a. 
43. — 10) ®; T ä. 45 seh. — 83. R a. 50. — 

11) 6. T a. 42 seh. — S. R a. 49. — 12) «• D 
a. 58 matt. 

m. R a. 38 oder R a. 44. — 8) C T a. 61. — S. P a. 18 oder 

8) 0. T a. 61. 39 (R a. 43 (R a. 35. — 6. D a. 51 matt}. — 

®, T a. 59 soh. •— ffi. R a. 42 (R a.44. -^ «. D 
a. 53 matif]. — @. B a. 51 seh. — S. R a« 41. 
— 6. T a. 57 mahl). — 9} 0. D a. A3 seh. — 
9}. R a. 43. — 10) C T a. 58 seh. — IB. R a. 
42. — 11) e. D a. 51 soh. — 8« R a. 41. — 

12) 6. T a. 57 matt. 

S. R a- 30 oder P a. 18 (P a. 39. — «. D a. 39 matty — 9) «. 

9) 6. D a. 48 jcÄ. T a. 37 seh. — 5B. R a. 30. — 10) 6. 6. D a. 

48 seh. , Spiel des 9tcn Zugs. 
«B. R a. 22 od. 23 od. R a. 38. — 10) 0. D a. 39 matt. 

10) «. T a.' 21seh. ^ ^ 

SB. R a. 14 oder R a. 15 oder 16. — 11) 6. D a. 39 oder 30 seh. 

11) «.Da. 30. — SB. R wo er will. — 12) @. D a. 23. — SS« was 

er will. — 13) 6. T a. 5 mati., 
SB* R a. 7 oder 15. 

12) 6. T a. 2dsch. 



« 



I 



IS. B ». M oicr R a. H. *- 13) C D a« mA. _ B. & i. 11. - 

13} e. D a« 14«c^ 14) @. D a, i^maii. 

S* R a. 8. 
14) 6« D a. 15 mal/. 

XXX. Stellang des Spiels siehe Tab- VI. Nro. 2. Kg. 12. 

SbVfcI wenn SB3. am Znge ist 

1) 8« C anf 19 seh. 

6. R auf 5 o4er „ ,, » R anf 12 oder R auf 8. 

2) 8. B anf l^c^. ^ „ » C auf 13 «c/^ G auf 13«c&. 
C C auf 1 oder R anf 12^ R anf 5. „ R auf 10. 

3) 8. T anf IscA. C auf 18ma//. D auf Isch. D auf 9maU. 
C R anf 12. » 99 f» »> C anf 1. 

^ 8. T anf Bsch. „ „ „ T auf Imait. 

@. R auf 5 oder R anf 3. 
5) ffi. C anf 20scA, C auf 20 mo//. 

6. R anf 3. 
6} 8. T auf 14 7iuif/. 

SbVitl wenn S. am Zuge ist. 

1) C T anf 35 seh. 

8. T anf 55 oder R anf 32. 

2) 6. D anf 55 mal/. D auf 64 mall. 

• 

XXXL 3tellnng des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fig/ll 

S^^i^l wenn 8. ^m Znge ist. 
(6. am Znge ^etzt gleich mate mit D anf 53.) 

1) tt« D anf 7 so^cA. 

©. R anf 7 oder T auf 7. 

2) 8. P anf 14«cA. >C anf M «Ml/^ 
6. R auf 3 oder R anf 3. 

3) 8. L Mf4l4ch. P anf 3 T Schach. 
e. T anf 41. .„ T auf 3. 

4) 8. C^ anf 5{1 «cA« Tauf e matt. 
6« R anf 13. 

^ 8. P auf 3 D 9chach. 
6. R anf 12. 

0) 8. T anf 14 matt oder D anf 4 mal/. 

• ■ 

XXXIL Stellang des Spiels siehe, Tab. VI. Nro. 1. Fig.U 

SbVitl wenn SB. am Znge ist, "^ 

1) ». T auf ^Schach. 
6. C anf 21 pder L anf 21. 

2) 8* C auf 33 se^. G auf 39 sc^ac^. 
6. R auf 30. „ R auf 30. 

3) 8. T anf 28 seh. P auf ^Tschach.^ 
6. T auf 23. „ R auf 31. 

4) 8. P auf 37 sc//. P auf 40 «cAocA. 






w 
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CL Hanf 81. ,, R auf *82. 

5) S. P auf 40«cA. T a«f 8 matt. 

6. R aaf 82. 
•) B. T aaf 8 matt. 

SbVtf I wenn CS« am Zuge Ist. 

1) 0. T anf 80. — S* C auf 80. 
2)6.PaQf57D. 

5. T auf 4 oder G auf 48. 

9) 6. D aof 80. ,, L auf 48 schock» 

9B. T auf 5 seh. R auf 48. 
4) 6. R auf 38. ,, D auf 84 9ch. 

ffi. T auf 45. ^ R auf 39. 
$) ®. T auf 57. 99 D auf 37 9chach , und ist seine Macht lu star^ 

um nicht zu gewinnen. 

XXXQL Stellnng des Spiels siehe Tab« YL Nro. 1. Fig. Ift. 

Sbpi^l wenn ÜB. am Zuge ist. 
(0. am Zuge setzt gleich ma^t mit D anf 84).. 

1) S. D auf 8 Bch. oder T auf 3 scK 
0. R auf 9. „ 9, R auf 3. 

2) IB. T auf 57 «c^« ,, D auf 43 «c^. 

6. R auf 2. ,, ,9 R auf 2 oder R auf 4 oder 12. 
8) tt. T auf 1 sck. „ D auf 11 seh. D auf 11 seh. 

6. R auf 1. ,9 99 R auf 1. ^ ^ ^°f 8. • 

4) B. T auf 3 seh. „ B auf 3 matt. L auf 23 matt. 
* 6. R auf 9. 

8) B. P auf tSseh. ~ 6. R auf 17. 

8) S. L auf 44«c^. — 6. R auf 28. 
7) B. T auf 1 matt. 



♦ M 



Stellnng des Spiels siehe Tab. VI, Nro. 1. Fig. 18« 
(vergleiche mit XXXV). 

S^pitl wenn IB. am Zuge ist. 
(C am Zu^e setzt gleich matt mit D Huf 55). 

1) B. L anf 11 schach. 

6. T auf 11 oder R auf 1. 
2} B. D auf 9 seh. C auf 18 ma^/. 

8. R auf 9 oder R auf 3. 
8) B. T auf 87 seh. C auf 18 matt. 

85. R auf 2. 
i) B* T auf 1 seh. 

6. R auf 1. 
8) B. C anf 18 seh. 

& R auf 2 oder ,, ,, „ R auf 8. 
8) B. T anf 4«oA. „ „ „ Tauf48«<;A« 

0« T anf 3 oder R auf 8. R auf 2. 

^ B. T auf Zseh. T auf Imotf. T auf Xmait. 

6. R auf 8. 
8) B. T auf % matt. 

25 



1 



- IM - 



XXXT. Stellanff des Spiels siehe Tab. VlI. Nro.2. Fi|.i4 
(dieselbe äellang wie XXXVL, nur bat ^ ein G weager, 
was ihn aber rettet). 

SbPtel wenn SBi. am Zöge ist 
(0. am Zuge setzt gleich maii mit D auf U.)- 

1) «B. L auf 11 ach. — @. T y. 16 auf 11 (R auf 1. -- ACarfll 

2) S. D auf 8 ach. — 6. R auf 8, molO. 

3) 8. T auf 57 seh. -* 6. R auf 2. 

4) »). T auf 1 «cA. — 6. R auf 1. 

5) 9* G auf 18 9ch: 
C!. R auf 2 oder R auf 8. 

•) S. G auf 12 9ch. T auf 48 seh. 

C!« T auf 12. „ R auf 2. ' ^ 

9) SB« kann nun „ T auf 1 mo^/. 

kein Schach mehr bieten , und verliert daher. 

XXXYI. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro.l. Fi{.!Y. 

SbPt^I wenn SB. am Zuge ist» 

1) Q. D auf 83 seh. — ff. R auf 2. 

2) S). C auf 18 seh. — 6. R auf 10 (Ra.d. — 9. a.la.4«Ni4 
9) 9. D auf 1 seh. — S. R auf 1. 

4) 9. T auf 33 seh. — 6. R auf 10. 

5) 9. T auf 9seh. — e. R auf 3. 

6) 9. T auf 1 seh. -^ 6. R auf 10 oder 12. 
*7) 9. T auf 2 oder 4 matt. 

SbPtf I wenn €$• am Zuge ist. 

1) 6. D auf 38. * 

S. D auf 3^ oder C auf Idsc^., bei jedem andern Zog geht 6. D»( 

2) 0. L auf 38. „ R auf 10. 40«cA., n. nimmt dann C mit Tiafii 
S* G auf \9sch. D auf 38, bei jedem andern Zug attaquirt 0.>k.! 

3) ®. R auf 10 u. L auf 38. D auf 40 od. T auf 8 sch.^ und vMj 

mufs nun bei sei- in jedem Fall suchen, Stück um Säd i 

nerUebermachtge- abzutauschen, wo ihm dann deri, 

winnen. übrig bleibt , mit dem er leicht RM'' 

setzt. 

XXXYII. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fi|« lt. 

SbPtCl wenn 9B* am Zuge ist. 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit T auf 38}« 

1) n. T a. 8. 

e. T a. 51 oder G a. 36 (G a. 20, 41, 43 oder P a. 25 oder Tvob 

2) S. G a. 1^ 50 wo er will, -- SB. G a. 18 «cÄ. — ••* 

seh. a. 1. — 9. T a. 3 oder 8 [wenn C «J 

20 steht] matt). '— 2) 9« C a. 1? «* 
-* 6. R a. 10 (R a. 1. — 9r T a. 3 J* 
— e». Ra.lO. — 9. T a. 11 sc*. — t^^ 
a. 1. -- 0. T a. 5 matO^ ~ 3) S* Ca. 
27 seh. , und weiter w|e im 4tea Zug. 



I 
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oda* Ta.4^ft CR a. 1. — S. P a. 10 seh, ~ 6« I^a- 2. 

fß. C a. 19 matty ~ 2) SD. G a. 19 »eh. 

— 6. R a. 1 , 8. <— 8) S. P a. 10 maiL 
oder C a. 11 (C a. 9.' -^ ffi. P a. 9 sch. — R R a. 1. 

— 9- 'I^ A- 3 seh. — 6. T a. 2. — ffi. T a. ^ matf). 
2) IB. T a. 8 seh. — ®. R a. 3 CR a. 10. — IB. T 
von 13 a. 11 seh. — C R a. Ift. — IB. C a; 39 seh. 

— e. R a. 29. — SB. T a. 2 seh. — ©. R a. 83. — 
B. C a. 50 seh. entsch.). — 3) S. T a. 11 seh, — 
C R a. 4 CR a. 2. — ®. C a. 19 seh. — 6., R a« 1. 

— S* T a. 9 maii'). — 4) SD. G a. 19 seh. -^ (g. R 
a. 5. — 5) S. P a. 10. — 6. T a. 10.. — 9) IB. T 
a. 10 entsehieden. 

C R a. I oder R a. 10. — 8) 93. C a. 2f7 seh. , Stell, des 4ten Zugs. 
«S.Pa.l0M&. ' ^ 

e. R.a. 10 oder R a. 9. — 4} IB. P a. 2 D seh. — 6. T a. t. ^ 
4)S. C a. %nsoh. 8} IB. C a. 2 seh. — S. R a. 19. *- 9) SED. T a. 24 

seh. — ®. R a. 27 (R a. 25. — IB. T a. 1*7 seh. — 
6. R a. 34. — SB. T a. 31 seh. entsch.). — 7) SB. T 
a,ll«cA. — 6. R wo er will. — 8) JB.Ta. 51 entsch. 

6. R a*19 oder R a. 18 C^^ ^- 2. — IB. T a. 10 seh. S. R a. 1. 

5) S. T a. ^sch. — S. T a. 3 matf). — 5) SB. T a. 10 seh. — ®. R 

a. 25 CR a* 27. — IB. T a. 3 seh. -r^ <B. R wo er 
will. — IB. T a. 51 entschieden). — ^^ 9) T a. 8« *— 
G. T a« h9s<A. — 7) 169. R a. 52. — 0. T wo er 
will. — 8) ffi. T a. 19 und 17 entschieden. 

CRa.20 oder R a. 19 CR a. 39. — SS. T a. 12 «cA 6. R ».35. 

8) S. T a. 12«oA« -- IB. C a. Vtseh. -^ 6. R a. 42. — 8. T a. 51. --^ 

6. R a. 29. 6. R a. 51. — IB. C a. 27 entschieden). — 9) ®. 

7)& C a. 44«c^ T a. 21 seh. — 6^ R a. 25. — 7) Sß« T a. itf adk. -^ 

€. R a. 21. e. R a. 34. — 9) SB. G a. 44«cä. — «. E a. 42. — 

8)S. T a« 51. 9} 8. T a. 51. — > 6. R a. 51. -- 10) SB. T a. 18 

6. R a. 12« entschieden« 

9)8. T a. 49. — 6. G a. 11. — 10) Q. G a. 34. — 6. was er will. 
— 10) 8. G a. 17 oder T ä. 25 entschieden« 

Wollte S. im Isten Zug mi) T auf 58 sehach gehen, und dieses 
fortsetsen, so würde 8. R auf 54, 47, 38 nach 31 bringen,* und das 
Spiel bliebe alsdann dasselbe. 

XXXTin. 3tellnng des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 19. 

0^ ^ptCl wenn 8. am Zuge ist. 

1) 8. P a. 19 sei. I 

6. R a. 9. 
2)8. Ta. 91. 

Cf. L a. 22 seh. Dieser Zug eiebt die längste Yertheidigang. Zieht 
3) 8» T a« 29. « er L wo anders hin, oder P «a« 50, £nn thut 8. 

immer den 3ten Zug. Zieht er die D, so dafs sie 
8 bedroht, oder P von 38 oder C, dann spielt 8. 
" L a. 41 seh. Geht D so , dals 8 frei wird , dann 
zieht S.' P a, 9 , und das weitere Spiel ist als- 
dann aus dem Gezeigten leicht abzuleiten. 



- 196 - 

Cf;. L t« 29 oder L a. Id (bei jedem andern Zug g^he L a. 41 oder 

4) S. L a. «tcÄ, P «• 8 D wio«). — 4) |B. P a. 8 «c& — 6.R 

a. 14. -^ S) ®. T von 11 a. 19 nuut. 
e* R a. 5 CL a« 20. — S. L a. 20 motf). . 

5) &• T a. 13«cA. 

e. R ^« 4 oder R a. 9. — 0) S. T a. 29 «cA. -— «. R a. 14» 15, 
9) & T a. 29. -— 7) SQ. T a. 13«cä. — C R a. 22 C^nAenmatii 

— 9) S. P a. 8 D seh. -^ 6. R a. 80. — 9) i. 
D a. 29 mo^^. 
C* R a. 11,12 oder R a. 3 (P oder G wo er yrilL — S. P a. S D 



7) 8. P a. 9 D. 

0. was er will. 
9} tt. D a. 22. 

C^. was er will. 



8ch. ^ 0. R wo er will. — IB. D a* IS «^ 
Spiel des 8ten Zugs dieser Variante). — 7) E 
P a. 8 D scA. — e. R wo er will. — 8) S.D 
a. 15 seh. — 0. R a. Reihe 17— 24 (Ra.l| 
anders maü mit T a. 6. — S. T a. 2S. - 
'«• was er will. — Q* T a; 1 maii). — S) ft 
D a. 22 seh. — 6. R wo er will. — 10]&T 
a. 13 seh. — 6« R wo er will» — 11} S. D >• 



9 mait. 
9) 9* 'r a. 13. — 6. was er will. -^ 10) S* D a. 9 mqit. 

Zöge S. im Isten Zug: 

R a. 9. 
2) S. L a. 30. 

0. D a. 50 9 die beste Verdieidigong , weil er sonst die J) verliert. 
9) S. T a. 91. 

5. D a. 15, der beste Zag, am das Malt r. T a. 5 lu dectsn^ Je« 
4) B« T a. 15. bei L a. 13 verliert er diesem , ond mols dod & 

D a. 15* bringen. 
' CR a« iS, bei jedem andern Zag söge S- T a. 14, vnd daanTii 
IQ 8. P a. 8 D ach.. 5 maii. 

e. R a. 8 oder Ra.l4. — 9) IB. D a^ 5 «cA. <- C R a.15. - 7)ft 
9) 8. R a. 23» D a. 23 seh. — . e. R a. 9, 3. — 8) 8. T a. Sum^. 

0. L a. 24 oder L a. 13. — 7) S. T a. 13. — 6. was er wSL - 
7) 8. T a. iseh. 9) 8. T a.' 5 matt. 

6. Ij a. 9. 
8}8.T a. Hmatt. 



Sbfft^l wenn 6. am Zage ist. 

1) C L aaf 24 seh. 

8. R auf 39 oder R auf 23, 24, 

2) 6. D aaf Zisch. D aaf 31 matt. 
8.. R avf 49 oder R aaf 48. 

8) 6. D aaf 47scA. D aaf 47 m^t. 

8. R aaf 37 oder R aaf 53. 
4} e. D aaf 55scA. P aaf 49soA. 

la beiden Stellangen seigt sich der Vortheil fiir 6. to aeudj^ 
da£i Jeder leicht einsehen wird, wie die Partie gewonnen werden »«»' 
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XXXIX. Stellnag des Spiels ^eheTab. VI. Nro.l. Fig. se. 

1 

SbPt^l wenn S* am Zuge ist* 

(0* am Zöge setst gleich maU init D auf 64.) 

i) S. T a. 40. 
C* D a« 30 oder D a. 39, 40^ 3. (Bei jedem andern Zug geht «war die 

D immer verloren; aber er kann das Spiel länger 
anfhahen , wiewohl er immer verlieren moTs« Am 
längsten dauert das Spiel, wenn er zieht D a. 56 seh» 

— SB. T a. 56. — (g. P a. 56 «cÄ. — * JB. R a. 54. 

— ®. P a. 29. - SB. C a. 29. — 6. P a. 38. — 
SB. Da. 26. ^ e. C a. 12. Nimmt SB. den C, 
dann kann C mit dem freien T von 1 operiren« 
^öge ffi. C a. 23 seh. — C. P a. 23. — SB.' T a. 
64 (droht mit mat^l), — S. C a. 22. — SB« T a. 
56 seh» — 6. C a. 32, was das Spiel sehr weitläufig 
machen würde). Cf« setzt i?kx//> nach dem Spiel des 

2) B. P a. 37. 5ten Zugs. 

6. C a. 48 seh. Was er anders zieht, so verliert er dabei D oder 
9) 9. R a. 55. wird auf die gezeigte Weise mait» 

6. C a. 38 «c&., bei jedem andern Zug geht die D verloren ^^ oder 
4} S. T a. 38. er wird matt auf eine der gezeigten Arten. 

6. D a. 38 oder . „ „ „ D a. 3 , bei jedem andern Zug ist die 
5)8*0 a. Isch, „ ,, „ ,y C a. Mseh^ D verloren, oder SB* 

6. R a. 7 oder T a. 7. „ P a. 23. setzt rrutU auf eine der 

Q S. C a. IZsch. C a. 14m/. T a. 40mate. gezeigten Arten. 

^Ka. 8. 
7) IB. C t.l4sch. — 6. T a. 14. 
S}9.Ta. Bsch. — CL T a. 6. 
0)S.Ta. 9 matt, 

_ ^ 

XL Stellang des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 21. , 

Sbpi^l wenn SB. am Zuge ist. 

l)S.Ta. 40. 
6. L a. 60 oder L a. 3 iL a. 21, 30, 32, 48. — SS). R oder T nimmt 

2) 8. T a* 36» . L entschiedenes matt^ ^ 2) S« T a. 8 seh, 

-^ e. R a. 12. — 3) SB. T a. 7. — S. L a* 
. 10, 17 (R a. 19. — SB. T a. 3 entschieden)* 

_ 4) aj. T a. 15 seh. — 6. R a. 4 (R a' 
3, 5. — SB. P a. 12 seh. — e.K a. 4. — 
SB. R a. 20. — 6. L a. 35 [steht L a« 10, 
dann ist L verloren, oder T a. 7 setzt nuat\. 
— SB. T a. 81. !— 6. L a. 42, 49, 14 [an- 
ders matt oder L verloren]. — SB. T a* 27. 
i^« .O. was er will. — S. T, a. 3 matf). ^^ 
5) SB. P a. 12. — C L a. 35^6 (steht L su 
10, dann L a. 17, 19, 46. -* SB. R a. 20. — 
6. L a. 32 [L a. 35 giebt das Spiel des 7teQ 
Zugs dieser Variante]. — - 83. T a« 7 seh. — 
6* L a. 5. — SB. T a. 5 matty — 6) S* R 



\ 



\ 
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a.20. — e. L a. 35 (L a. 14. — B.Ta.11. 
6. L a. 3S, 42, 49. -- n. T a. 27. -- «l 

a. 17 [wenn er da nicht hin kann, ist er maU 
mit T a. 3J, — ». T a. 30. ^ d. was «r 
will. - 9. TtuSmatO* — 7) «.Ta.81. 
*— C L a. 42, 49 (anders maU). — a) S. T 
a. 27. — 6« was er will. — 9) S. T a. ZmaU, 
oder La. 53,46 (L a. 12. — S. T a. 8 «cA. — 6. L a. 

5. - ®. R a. 21. ^— e. R a. 3; — S. T a. Sart- 
schieden) — 2) fK R a, 21. — 6. £ a. 1», 2« 
(bei jedem andern Zag ist L verloren, oderTa.1 
matO. — 3) SB. T a. 8 seh. — «. L a. 5. — 4) f. 
P a. 12. — e. R a. 11. — 5) 9. P a. 5 D eatscL 

e. L a. 42 oder L a. 51 — 3) 9. P a. 12. — 6. L a. 1«, n, 
n)m. P a. 12. 42, 58 (L wo er will, — 9. T od« R 

nimmt L entschieden). ^ 4) 9. R a. 29. « 
6. L a. 85, 28, 80 (L wo er will. — 8. T 
a. 88 oder 34, Spiel des 5fen Zngs oder 
der Variante des 4ten Zugs), — 10 tft T 
a. 38. — 6. L a. 32 (L a. 14. — S. T i. 
34. — 6. was er will. — 9. T a. 2 maU). 
— 6) 9. T a. 8 9dh. — ®. L a. 5. - 
7} 9. T a. 5 matt. 
oder L a. 32, 48, 53. — 3) 9. P a. 12. — ©. L woer 
will (setzt er L en Prise, dann nimmt T oder P den 
L). — 4) 9. R a. 20. — @. L a. 12 (wo er an- 
ders hin zieht, ohne den L en Prise za setxcn, 
tritt das 'Spiel des 5ten Zngs, oder der 'Varianic' ^ 
4ten Zugs , oder das der vorigen Variante , oder das 
der Variante des 3ten Zugs ein). — 5) 9. T a. 40. 
— S. R a. 3, 5 (L a. 5. — 9. T a. 8. — ft »*■ 
8 9. T a. 5 enUchieden). — 8) 9. T a. «. - 

6. R a. 10, 14. — 7) 9. T a. 18. — 6. wastf 
will. — 8) 9. T a. 12 entschieden. 

«. L a. 51 oder L a. 7, 14, 49 (L wo er wiU. — 9. T oder K 

4) 9* R a. 20. Aimmt L entschieden). — 4) 9* R a. 20. — 6« I« >• 

28 , 35 (bei jedem andern Zug tritt das Spiel der Va- 
riante des 4(en Zugs ein), r- 5) 9. T a. 38. *- 
©.La. 14. — 8) 9. T a. 34. — @. was eSr will. - 
7) 9. T a. 2 nuUt. 
e. L a. 30, 83 oder L a. 37, 44 (bei jedem andern Zngs 9. T a.3i 

5) tt. T a. 38. — 6. was er will. — 9. T a. 2 mauy -r 5)* 
6. L a. 12, 28. T Ä. 34. — Q. L a. 17 (L a. 10, 28. — »T 

19 9. T a. 8 #eA. a. 38. — 6. was er will. — 9. T a. 8 ma»\ 

•.La. 5. — 8) T a. 2«cÄ. — ®.L a. 8. — 7) 9. Ta.» 

matt. 

1} 9* T SU 8 oder 5 matt, wenn L den P nicht genommen haL 
0. R ai 8.« 

8) 9. T a« ^j/entaehiedenes Matt: 
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Sbfftf l wenn 0« am Zuge ist 

-Cf* L auf 9 gi^I>^ ^^s Spiel der Isten Variante des vorigto Spiels. 
L aif 12. — SB« T anf 8, ist das Spiel der Isten Yeranderang von der 
2ten Variante des vorigen Spiels* Yeriäfst L die Reihe 3 ^ 48 , dann 
neht Vi. t auf 12 and R auf 20, was immer das Spiel des 8ten Zugs 
der Isten Variante yoai vorigen jSpiel herbeifuhrL 0. mnfs also im- 
mer rerlieren. 



- XLI. Stellung des Spiels siehe Tab. VL Nro.l« Fi^. 22. 

Sbfit^l wenn 9S. am Zuge ist. 
. (0. am Zuge setzt gleich matt mit D auf 63 und Ol). 

1)S. Ta. 4 8ch. 

e. R a. 43 oder Ra. 45. — • 2) 8* T ^a^ 48. — 6« D a. 48 (R a. 
2) S. T a. 48. 38, 54 oder D a. 46. ^ S. T nimmt D. — 0. R 

nimmt T. — iÖ. R a. 52. — ®. was er will. — 

5. R a. 43. — &. was er will — fB. T a. 36. — 
~ C« was er will. — SB* T a. 35 entschieden). — 

3) SB. T a. 44scA. -~^ S. R a. 37 (R a. 44^acht 
paf) (R a* 38, 54. — SB. T a. 48* — 6. was er 
will* — SB* R a.t»2 oder T a. 43 fi;ewinnt P , und 
wird nun bald den andern ai^ch erobern). — 4) SB* 
T a* 48. — 6. R a. 36. — 5} ffi. R a* 52. — 

6. R a. 37* — 6) iffl. R a* 43. — 6. R a. 28* — 
7) SB. T a. 40. — fe. was er will- — 8) SB. T a. 
35 entschieden» 

H. D a. 48 oder D a. 44. — 3} SB* T v. 48 a. 44 seh. — 6. p. a. 
8>& T a« 44scA. 44. — 4) 8B* T a. 44 seh, — @. R wo. er will. — 

5) SB. R a. 52 entschieden* 

e* R a. 50 oder R a.34 (D od* R a. 44 paO^ — 4} SS. Ta* 48. — 
4)S»Ta. 48» C*Pa. 43. — 5) SB. R a. 51. — 6.Ra*35 (Pa. 

60 D. — SB. R a* 60. — S. R a. 42. — 9B. R a. 
59. •— 6. R was er will. — SB* R a. 51. — 0. was 
er will. — SB. T a. 43 entschieden). — 6) SB.T a. 
43 seh, — 6« R wo er will. — 1) SB* Ra 52 ent- 
schieden. 

6* P a« 43 oder R wo er will. — • 5) SB. R a. 52* — - @. was er will. 

5) SB* T a. 64. -*- 6} 93* T a. 43. ~ 6* was er will* -. 7) 0. 

T a* 35 emschieden. 
6. R a« 58 oder R a. 42 (P a. 51. — * SB* R a. 52. — 6. R a* 42* 

6) SB. R a. t^sch. — SB* T a. 59. *— @* was er will. — IB* T a. 51 
e. R a. 51. entschieden). — 6) SB* R a* 53* — O. R a. 51 

7)SB* T a. 63. (R a* 50. — S* R a. 44, Spiel von Zug 8). — 

7) SB* T a. 63 , Spiel von Zug 7. 
e. R a. 50 odc;^ R a* 42 (P a* 60 D. — « SB. T a. 60* -« 6. R a* 

8) SB. R d. 44. 50, 42. ~ SB. R a* 44. — 6* R a. 50 [R a. 42 

od. Pa* 51* — SB. T a. 59 od. 52. — 6* was er will. 
— SB. T nimmt P entschieden]. — S. T a. 61* — 
e* P a* 51 [R a* 42. •— 9* T a* 59* — 6. was er 
will. — S. T nimm^ P]. — S. T a. 53. — 
e. was er will» — - SB* T a. 51 entschieden). — ' 
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8} B. R a. 44. — CR a. SO (P •• il. ^ 8. 
a. Sl. — 6. R a. SO. — IB. T a. SO. — 6* vi 
er vilL — SB« T a. 51 entschieden). — 0) S« 
a. 60. — 6. P a. 51 (R a. 42. -> S. T a. Stiai| 
Spiel des OteoZngs). — 10}S.Ta.S2. ^ Cvi 
er will. — 11) IB. T a. 51 entschieden. 
*6. R a. 42 oder P a. 51. — o) S. R a. 52. — 6. was er will. 
8) IB. T a. 58 9ch. lO) fB. T a. 59. — S. was er will. — 11} & 
Cl. R a. 49. a. 51 entschieden. 

10) S. R a. 51. 
6. R a. 41 oder P a. 60 D. ~ 11) O. T a. 60. ~ 6. was er 

11) S. R a. 43. — 12) O. R a. 43 entschieden, 
e. R a. 48. 

12) S. T a. 50 9chaoh , und nimmt dann P entschiedenes Matt, 



XLIL Stellang des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 1. Fig. 23. 

SbVtf 1 wenn 83. am Zage ist 

(C* am Zuge setzt gleich mait mit D auf 55). 

1) fB: P a. 8 C 9ch. 
6. R a. 17 oder R a. 10 (R a. 1. — CD. h a. 28 matf). ^ 2) 

2) fB. L a. 85 seh. L a. 28 , Spiel des 3ten Zugs. 
6. R a. 10 oder R a. 25. — 3) ffi. L a. 11 ach. — Cf. R a. 

8) fP. L a. 28scA. (R a. 34^ — S. L a. 20 seh. — 6. R a. 33, 

6. R a. 17. -^ %Q. T a. 41 matt^. — 4) Q. L 42 seh. - f.! 

4) fB. T a. 18acA. a. 26. — 5) IB. C a. 20 9ch. — e. R a. 17 (R 

34. — !B. T a. 35 matt). — 6) S. L s. 

9ch. — e. R a. 8. — 7) 8. T a. 41 matt. 
e. R a. 10 oder R a. 26 (R a. 25. ~ ®. L a. 11 s<A. -^ 6. B 
5} IB. T a. 27 «cA. 83, 34 [R a. 26. — SB. C a. 8 ach. — C R a. 

34. — SS. T a. 35 mati\. — 8* T a. 35 «oi 

e. R a. 26. — 8. C a. 8 9ch. — C R a. 17. 

8. T a. 33 maity — 5) 8. C a. 8 9ch. — Cl 

a. 34 (R a. 33 [R a. 25. — > fg. L a. 11 tcA. 

0. R a. 33, 34.. — 8. T a. 35 mtiUi. -^ S* T 

17 seh. -^ e. R a. 34. — 81 L a. 20 matC). 

6) 8. L a. 20 9eh. — 6. R a. 25 (R a. 33. 

8. T a. 17 matf). — - 7) 8* P a. 34 «cft. 

e. R a. 33. — 8) 8. T a. 17 m^Ut. 
6. R a. 2 CR a. 1. .— 8. T a. 8 maity 

8) 8. T a. B 9ch^ 
C R a. 3. 

9) 8. L a. 21 9c7i. 
e. R a. 4. 

10) 8. L a. 31 9ch. 

6. C a. 22 CR a. 5. - 8. T a, 1 matf). 

11) 8. L a. 22 9ch. 
C R a. 5. 

12) 8. T a. ' 1 m^t. 



\. R a. 17. 

8) 8« L a. 35«cA. 

e. R a. 10. 
7) 8. T a. 11 9ch. 
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s. 7. 

Spielendungen^ wo die' Königin matt, setzt 

; I. Stellung des Spiel^v siehe Tab. VI. Npo. 2. Tig. 1. 

SbPttl wenn SB. am Zage ist 

* (6. am Zuge setzt gleleh matt mit D auf 56.)- 

1) 9. T auf 4 ichach, 

6* T anf 4 oder R auf 4. ' 

2) S. D auf lOTnate. D fluf 12 matt. 

II. Stellung des Spiels siehe Tab. VIIL Nro. 1* Fig. !• 

SbPitl wenn 9B. am Zage ist - 

(6. am Zage setzt gleich m(Ui mit T auf 7). 

1) 8. C auf 31 seh. _ C T auf 31. . ' 

2) S. T auf 22 seh. _ 6- K auf 22. 
Z) S. J> üu£ 20 matt. 

fll. Stellilng des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 2. Flg. 8. 

S^Vitl wenn fß. am Zage ist 

(C5* am Zuge setzt gleich matt mit D auf 64). 
t) S. D auf 14 seh. -- 9. R auf 4. 

2} S. C V. 29 auf Id j-cA. — @. nimmt G. 
8) «. Tauf 5 seh. _ g. L auf 5. 

4) S. D auf 5 matt. 

Vf. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 3. 

S^Pitl wenn SB. am Zuge ist« 
(0. am Zuge setzt jnatt mit D auf 60 und 59). 

^ 8. L auf 19 seh. — • e. R a^f 5. (R auf 13. — SB. D auf 31 seh. ^ 

2) S. C auf 20 seh. — ®. R auf 13. R auf 5 od. 14. — - fl!}. C anf 20 

)} S. D auf 31 seh. — 6. R auf 20. matt^. 
»)». Dauf 27 matt. * / 

V. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. fig* 4. 

^pt^l wenn 9B. am Zuge ist 

1) 8. T auf 29*cÄ. ~ 6. R auf 24. 

2) 8. D auf 40seh. — 6. R auf 15. 

i) 8. B auf 10 soh. — 6. R auf 22 oder 6. 
8. D auf 8 m^t. 

'' SbVi^l ^^^^ & an^ Zuge ist 

6. L auf 45. 

S« C auf 10 soh^ oder C anf 31 ech,^ bei jedem andern Zog macht 
t) 6. R auf 24. ,» ,, R auf 24. S. das Spiel des 4ten Zags, 

S*Daaf50jcA. i, D anf 50 jcA. oder gewinnt C von 22, 
B S. R auf 15. „ „ R auf 15. was die Partie gleich ent- . 

8- D anf 40. ^, „ D auf 20 seh. scheidet. 
I) 6. L auf dOi ,, „ R auf 0. ^ 

20 
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D auf 56. ,9 „ D auf 8 seh. 

tf) 6. D auf 50 •ch,* y, R auf 13. 

SB). D auf 50. „ y, D auf 29 bcJu 
6) 6. L anf 50. ,, „ D auf 21. 

SB. R auf 50. M 99 D auf 11 9ch. 
9) e. R auf 16 ent- 99 R auf 6 , und wird er nun sich bal4 Ja 

schieden* femern Angriffen entziehen 9 und sellut 

angreifen können, wodurch dai Spiel 
sich gleich zu seinem Vortheil entschd- 
den muls. 

VL Stellung des Spiels siehe Tab. VIII. Nro. 1. Fig. 2. 

§^ P t e l wenn O. am Zuge ist. 

1) 98. C auf 20 8ch. 

e. D auf 20 oder p auf 20 oder „ „ „ R auf I9 2. 

2) SB. D auf S7#cÄ. D auf ^niait. „ „ „ D auf nich. . 
e. D a.l9«cA.od.R auf 2 oder R auf 17. ,, D auf 5. 

3) tt. L auf Idsch. D auf 5u-3m/. L zn£29matt. D znt hmati, 
e. R auf 17 oder R auf 2. 

4) 0. D auf 36 seh. D anf 5 mati. 
@. P auf 26. 

5) S. D auf 26 matt. 

S^pitl wenn & am Zuge ist. 

1) e. T a. 12. 

S« O a. 62 oder D a. 43 oder G a. 20 9ch. oder R 9u 41, 42. 

2) ©. T a. 36 «cÄ. T a. 36jcä. T a. 20. „ „ D a. 45«*. 
SB. R wo er will. R a. 41. „ Da. 59. „ „ R a. 48, M. 

3) ®. D a. 45 «cA. D a. 27 *c/*. T a. 36 seh. „ T a. 52 #c*. 

5. R wo er will. D a. 27. „ R wo er will. „ R wo er will 

4) e. T a. 52. „ P a. 27 ge- D a. 25 od. 26. „Da. 6l5c*. 
fß. R wo er will. „ winut. „ R av 41, 42. „ D a. 59. 

5) ®. D bietet «cA. auf Reihe 41— 49. T a. 33 Da. 26. T a. 60 C«' 
SS. R wo er will. „ „ „ ,, nuUi. Ra.439 51. wnuit. 

6) e. D a. 50 matt. „ „ „ „ „ T a. 35 gewinnt 

Vn. Stellung des Spiels siehe Tab. VI. Nro. 2. Fig. 5. 

S^liitl wenn tt. am Zuge ist. 

1) SB« T a. 2 seh. 

6. R a. 16 oder ,, „ T a. 4 oder „ „ T a 5. 

2) fB. T a. 15*cÄ. „ „ D a. ßsch. „ „ T a. 5^ci 
(S. R a. 15. „ „ „ T a. 6 oder R a. 16. R a. 1«. 

3) SB. D a. 39*cÄ. „ „ Tv.l4a.6*c. Da.^5m#. T a. Uach. 
e. R a. 14 oder R a, 16. R a. 16. „ ,9 „ R a. 15. 

4) SB. D a. 7«cÄ. D a. 7m^. T a. »matt. ,, „ D a. 39«* 
®. R a. 13. ,9 „ „ „ •;, „ 99 M R au i4f *•• 

5) «i. D a. 5 matt. „ „ ^„ „ „ „ „ D a. 7 motf^ 

SbPitl wenn 6. am Zuge ist. 

1) 6>. T auf 55 seh. 

flB. R auf 55 oder R auf 64. 

2) 6. D auf 53 seh. D auf 62 matt. 
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R aaf 47 oder R anf 03, B4. 

3) 6. T anf 44 seh. T aaf 60 matt. 
«^ R anf 40 oder R anf 88. 

4) 6. D aaf 54 seh. D auf 48 mate. 
SB. R aaf 82 oder R auf 39. 

5) Cf. T aaf 48 seh. D auf 47 ^^ and 31 malt. 
&* D auf 40 oder R aaf 23. 

0) 0. D auf 40 seh. D auf 47 seh. 
SB. R auf 23. ,, D auf 39. 

7) 6. B auf 31ma^» D auf 39 mati. 

0' 

Vni. Stellung des Spiels siehe Tab. VIL Nro. 1. Fig. 1- 

S^Pt^l wenn fOS. am Zuge ist. 

1) SB. D anf 5 scK — CR auf 15. 

2) SB. L auf 24 seh. — 6. R auf 24. 

8) SB. B auf 6 seh. — @. R auf 31. 
4} B. T auf 80«c/(. — & P auf 30. 
5} SB. D auf 15 mcOt. 

1) 6. D a. 83 Bch. 

SB* R a. 40 oder R a. 38 (R a. 48. — S. D a. 84 ach. — S. K a. 47. 

2) e D a. 81 «cÄ. —©.Da. 63 *cÄ., bleibt Remise ^ wenn 

aS. bei diesem Spiel bebarrt). — 2) C D 
a.36«cA. — V). R a. 31 (R a. 47. — CD 
a. 63 seh.y Spiel des Isten Zugs). — - 3} 6. 
D a. 29 sehn , Spiel des 3ten Zugs. 
«. R a. 31 oder R a.48 (T a. 47. — ©.Da. 64 seh. — SB. D a. 

3) 6. D a. 29#cÄ. ' 64. -^ 6. T a. 64 seh. — fß. T sl. 48. — 

e* T a. 59 gewinnt). — ■ 3) ©. D a. 84 seh. 
— ffl. R a. 47. — 4) Cf. D a. 63, Spiel des 
Isten Zugs. 
«B.R a. 40 oder T a. 30 (R a. 24. — @. T a. 64 seh. — SB. T a. 

4) 6. T a. 64#cÄ. 48. — @. T a. 48 matO. — 4) ©. P a. 30. - SB.I* 
». T a. 48. a.38. — 5) ©. D a. 15 seh. — Sß. R a. 30. — 6)«. 

i\ 6. D a. 61«cÄ. D a. 28 sah. -^ SB. D a. 23. — 7) 6. P von 16 a. 
«. R a. 31. 23 seh. — SB. R a. 37. -- 8) ®. T a. 62 seh. mufc 

8) 6. D a. 1^9 seh. bei seiner üeberlegenheil gewinnen. ; 

tu. D a. 59. 
•7) 6. T a. 59 , und wird bei seiner Cebermacbt gewinnen. 

DL Stcllang des Spiels siehe Tab. VI.' Nro. Z. Fig. 2. 

^pitl wenn SB. am Zuge ist. 
(6. am Zuge seUt P auf 62 D, und ist die Partie nun lUmis}. 
1} B. R a. 38. 



5> 



9> 
3> 



©• R a. 55 oder 
2)SB.Da.53. „ „ » 

©. R a. 48 oder R a. 63, 64. 
3} 9ß. D a. 82 seh. R a. 47. „ 

©. R a. 56. ., R a. 64, 63. 



P a. 62 D. 

R a. 47. 

D a. 48 se. od. Da.54,44,53,46,38v<% 

R a. 48. ,, R od. D nimmt D. 

R a. 62. „ R a. 62, 64. 
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4) S. D a. 54 tf cA. D a. 62,54 «cA. R a. 47. „ D a. M» <M> 00 motf . 

e.Ra. 84. „ Ra. 64, ,, R a. 63. 
5} S. D a. 53. „ D a. SSmait. D a. 55 mute. 

C* R a. 63. 
6)8*Ra.47. — e. Ra. 64. - 7) fB. D a. 55 ma^. 



X. Stellang des Spiels siehe Tab. VU. Nro. 1. Fig. 2. 

Sbpitl weno SB* am Zage ist 

1) S. D 9m( XOsfA. 
6« R aaf 4. 

2) B. T auf Isch. « 
Cl. D aaf 3 oder ^ „ ,» T anf 3. 

3) S. B auf 19. „ „ „ » D auf 11 maÜ. 
IB. D auf 1 «cA. oder wu er will. 

4) S. D anf l«cA. ,, D auf 3 matt. 
e. R auf 12. 

5) S. C auf 22 seh. 
6. R anf 21, 13 oder R anf 11, 20. 

6) S« B anf 5 seh. „ G auf 5 seh. 
0. R auf 22. „ ,, R wo er will* 

9) 8. P auf 43 entsch. «P auf 43 entschieden. 

m 

S^pitl wenn 6. am Zuge ist 

1) ©. P auf 51. 

~^. y wenn er {etst cfa» oben gezeigte Spiel machte, wSrde er verlicreB, 
indem der P von 51 D wird. Was er aber anders «pielt, so moij 
er doch verlieren, bei der grolsen Uebermacfal von 6*j s*B.: 
t. T auf 1 seh. 

2) 6. R auf 12. — 93. D auf lo seh. 
3} e. R auf 20. — S. T auf 5. 

4) e. D auf 29 Schach. 

fß. D auf 42 oder R auf 41. 

5) 6. D auf 42. „ T auf 43 seh. 

fß. R auf 42. „ R auf 34 oder P auf 43. 
t) 6. P a. 58 D entsch. D auf 10 entschieden. 

XL Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1« Fig. S. 

Sbfit^l yf^^^ S* Am Zuge ist 

1) SD. ^ auf l^sch. — - 6. L auf V. 
2} SBl G auf 31. 

e. P auf 31 oder ,, „ „ T auf 80 oder T auf 10. 

3) SB.D auf 31. „ „ „ „ G auf I4 jcA. C auf 14. 

e. L auf 16 .oder T auf 30. „ T auf 14. 

4) S. D auf 4«cA. D auf 40«cA. P auf 14» 
e. L auf 1. ^ T auf 32. „ R auf 16. 

5) IB. D auf 40«cA. D auf 32«cA. D anf 1 seh. 
e. L auf 16. „ L^ auf 16. „ R auf 23. 

6) IB. D ikf 16ina</.D'auf X^matt. P auf 6 T gewinnt 

Man sieht leicht, dafs 6. im 3ten Zug sein Matt um einige Zog 
Ubiger aufhalteh kann, .weim er mit seinen T von 51 «eAacX biete 



ii 


T auf 14. 


99 


P auf 14- 


9> 


R auf 16. 


• 


D auf "Imatt 



- MS - 



snd Sm schlagen VSSst Dies ändert das Spiel aber' nicht, deao er 
kann das Jtfatt dadurch nicht abwenden* 

V 

SbPitl wenir 6. am Zuge isC 

1) 6. T auf 50. 

C D aaf 2 seh. , um die P zu beobachten und moBhiren zu kön- 
t) %• L auf 7* nen, auch nm L auf 7 fest zu halten. 

C. C auf 61, bei C auf 40 oder 36 giebt @. T auf 31 sch.^ und 
Z) (3. T auf 59* dann T auf 59 seh, , wodurch er Zeit gewinnt 

fB. D auf 34. P auf 41 vorzubringen. 

4} 6. T auf 57 , und bringt nun ohne Aufenthalt P auf 41 nud 49» 
< iras ihm D und Gewinn des Spiels sichert 

Xn. Stellung des Spiels siehe Tab. YII. Nro. 1. Fig. 7. 

SbSt^i wenn S}. am Zuge ist. 
(C* am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50).« 
l}8.Da.22«<7A. 



«.Ra*24 bder 
2}8.Da.40scÄ. 

6* n a. 15. j9 
S) SS. Da. 36 «c^. 

€.Ra.24 oder 
4)S.Da.38jcA. 

%• R a. 15* ff 
fi)8.Da.28«cA. 

6. R 1. 24 oder R a. 7. ,, R a. 24 oder R a. 7. 
6)&Ta.32«aA. Da. 2«cä. Ta.32acÄ. Da. 28ch. 

e.Pa.32 9f Ra.l5. ,, Pa.32. ,, . Ra.l5. 
^) 8. Da. 22 mo^r. D a. € mattJb a.22 matt. D a. 6 matt. 



9» 


9» 


99 


99 99 


99 


»9 


99 


99 


99 »9 


99 


n 


99 


99 


99 99 


99 


>> 


>» .' 


99 


99 99 


99 


»9 


99 


Ra. 


1. ,9 


99 


» 


99 


Da. 


.2Ü9ch. 


99 


»9 


9f 


Ra. 


15 od. 8. 


99 


9» 


99 


Da. 


29 9ch. 


99 



Ra. 7. 

Da.21acA. 

R a. 15, 8. 

D a. 29 9ch. 

Ra.24 oder Ra. 7. 

Ta.32*cÄ. Da. 2#cÄ. 

P a. 32. „ R a. 16. 

D a. 22 mo^/. D a. 6 /no^. 



Xm Stellang des Spiels siehe Tab. VU. Nro. 1. Fig. 8. 

§b V t ^ l wenn SB. am Zuge ist 
l)». D a.ai«cÄ. — 6. T a. 14. 
3) 8. D a. 3«cA. — S* T a. 6. 
D 8 D a« 11. 

D a. 62 9ch. oAet O a. 12. 

R a. 62. ff \ Da. 12. 

T a. 14. 9f 9f T a. 14. 

T a. 5 u. D a. 15 m^t. 

D a. 62 sah. oder D a. 12. 

R a. 62. ,1 ,9 D a. %9ch. 

T a. 22. „ „ R a. 14. 

D a. 8 sc. D a. 22. „ ,, D a. 15 matt. 

Ra.l4. wo er will. 



€• T a. 14 oder 
4) 8. Da. 29ch. 

€• T a« 6. ff 
*)«.Da.29. „ 

6. T a. 22 oder 
f) 8. D a. 22. f, 

6. D a. 62 jcA. od. D a. 12. 
^ 8. R a. 62. „ 

6* wo er will. 



99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


. 99 



S) 8. D a. 15 matt. D a. 15in^. D a. 15 matt. 



1) «. P auf 36. 

S. D auf 36. 

2} 6. T auf 14. 



S^pt^l wenn 6$- am Zuge ist 
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5. D auf 4 seh. oder T auf 57 , 58. 

4) e. T auf e. », ,, D auf 18, 12. , 

S* D auf 38 9 und wird da« Spiel immer remis werden, wenn Mk ' 
Theile keine Feliier begehen, denn die Hauptsache bleibt för jeden, 
den isolirten P des Gegners ta schlagen, und den setnigen mö^dttt 
XU erhalten , was aber nicht wohl thunlich ist , weil bei richtiMm Spiel» i 
Gewinn des feindlichen P immer Verlust der eignen bewinen mk \ 
Indessen ist das Spiel vQn 93. freier und vortheiihafter als das Yon 6, | 
der alles anwenden mnis, den P yon 24 su erobern. 

« 

XIY« Stellang des Spiels siehe Tab. VIL Mro. 1. Fig.S. 

3^9itl wenn SB* am Zuge ist 

1) S. T auf 48. 

C T auf 48 oder L auf 20 oder D auf 5 , bei jedem and« 

2) 8. D auf 48. ,, T auf 3 seh. T auf 18. . Zug erfolgt der 
6. D auf 34 »c&. D auf 5. „ D auf 2eschl Mait'mmamA 

3) S. R auf 51. „ T auf 18. „ C auf 28. emer der geui{* 
0. D auf 50 seh. C auf 41 «cA. was er will. ten SpieltfleB. 

4) S. R auf 80. „ R auf 58. ' „ T auf 8 matt. 

6. D auf 58 seh. L auf 38 seh. 

5) S. R auf 52. ,, R auf 80. . 
@. D auf 34ffcA. was er will. 

8) S. R auf 45. ,, T auf 8 oder 5 matt. 

0. L auf 58«cA. 
•7) ». T auf 58. — 6. D auf 27 scÄ. 
8) S. T auf 21. — 6. was er will. 
8) IB. D oder T setit matt. 

3^9 itl wenn 0. am Zuge ist 

1) S. L a. 27 sein bester Zue , da er Gewinn nicht erwarten darf. 
8* T a. 27 oder L a. 80 C^ei jedem andern Zug: (B. C a. 41 «cA« "* 

2) 6. C a. 41seh. 8. R a. 50 [R a. 57. — 8. B a. 38 «c^, und leil^ 

sich nun das Matt mitD oder L von selbst]. -- ft» 
a. 51 seh. — 8. R a. 57« «- 6. L a. 38 od. D a; Ü 
matt^. — 2) «. L a. 21. -^ 8. T a. 27 (L s. «• 

— 8. D a. 48 seh.y Spiel des 4ten Zugs der folpa- 
den Veränderung von dieser Valiante). — 3) ©•' 
a. 27. - 8. T a. 18 (L a. 51. _ 6. D a.4SiA 

— 8. R a. 59. — 6. D a. 57 seh. — ti-^^^ 
(R a. 52. »CD a. 84. — S. T a. 84. — ft* 
a. 84, und hat nun ein] gutes Spiel]. ~ 0. D ^^ 
seh. — 8. L a. 51. — ©• D a. 57 Bemis Am* 
stetes Sehach). — 4) 6. C a. 41 seh. — • & R** 
58 (R a. 50. — ©.Da. 34 seh. , Spiel des W 
Zugs dieser Variante). — 5) ®. D a. 38 scs&. -^ 
8. R a. 50. — 6) e. D a* 34 seh. — 8* R ^ ^ 

— 7) 6. D a. 43 seh. — 8. L a. 5i. — «) *»' 
a. 51 mo^^. 

S. R a. 58 oder R a. 50 3) 0. D a. 34 sch.— tB. R a.58. -r ^l^ 

8) 6. D ^.SSsch. Da.58scA.— 8.Ra.52. — 5) S. D a. 84. -~ 9. ^ ^ 
8. R a. 80. 84. — 8) @. P a. 27, und kann nun remis mackes. 



— ao7 ^ 

6. D a. 33 »eh. 

B. R a. 62 oder R a. 59. — 5) 6. D a. 38 9ch. , Spiel des 3ten Zugs. 
Cf.D a. 34«cA. 

8. R a. 45 öder T a. 43. — €) @. C a. 58 ach. — ffi. R a. 45. •«- 
CD a. 36 «c&. 7) 6. D a. 43, und hat gutes Spiel. 
0. R a. 46 oder R a. 52. — 7) 6. D a. 38 seh. — SB« R a. 61. — 
6. D a. 89XC&. 8) S. D a. 34 jcA. — S. R a. 54. — 8) ®. D a. 
S. R a. 45. 40 8ch. — Sß. R a. 45. <-« 10) & D a..36 «cA«, 

8) 6. D a. 47 «c& Spiel des 6ten Zags: 

5. R a. 62. 

6. D a. 38 seh. fuhrt wieder zum Spiel des 4ten oder 5teA Zugs. 

XV. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. «. 

äbfitel wenn ffi« am Zug^e ist 

iB*Pa. ZAsdi. 

6. A a. 6 oder T a« 24. 

JS.Ta. Asch. T a. 24. 

6, R a. 13. „ R a. 6 oder R a. 24 oder T a. 12 oder P a. 43. 

8. T a. 8. „ T a. 8#cä. D a. 48jcä. T a; l^sch. T a. IBsch. 

6. D a. 19. „ R a. i5. ' „ R a. 16. „ R a. 6. „ R a. 6. 
i)S.Da. 35. „ Ta. 16. „ D a. 16äcä. T a. 8«cä. T a. 4«cä. 

6. D a. €4 8ch. R a. 6. „ R a. 6. „ R a. 15. „ R a. 13. 

8. Da. 59. „ Ta.4tb5m*.Da. 7«cä. T a. 'lach. T a. 5 

6. Da. 59 «cod. Da. 19. „ R a. 13. „ R a. 24. , matt. 

S.Ra. 59.. „ Da. 19. „ Da. tmatt. D sl. 4k9 matt. 

«f.T a. llÄcA. wo er will/ 
*!) 8. R a. 58. „ D a. 12 matt. 

e.ta. 59«cA. ^ _ 

« 8. R a. 59. — 6. wo er will. -^ 9) ». T a. 5 matt. 

39 i f l wenn 6« am, Zuge ist 

e. Pa. 43. 

8. P a. 24 seh. oder „ 99 j> »> * *• ^®* 

6. Ta. 24 oder „ ,» Ra. 6. „ Da. 41. . ^ ^. , 

8. T a. 24. „ „ 9. T a. 4*cÄ. R a. 59 oder P a. 24 seh. 

<F. Ra.24 oder Ca.41*cÄ.Ra. 13. „ T a. 50. ^, ^ ^- «• _ 

8. T a. 64 seh. R a. 59. T a. 52. „ T v. 60 a. 52. T a. 4 seh. 

I) 6. R a. 15. ,9 D a. 45 seh. C a. 52 seh. f a. 52 seh. K a. 13. 

8.Ta.l6*cÄ. Ta.62. R a. 51. „ Ra.58. ««*•«»• 

i) e. R a. 6. 9, ' D a. 52 mt. T a. 50 seh. u. D a. 50 matt. T a. 50. 

:«.Ta. 8*cÄ. „ „ istAerMatt „ „ ^r^^^^'^ 

6) 6. R a. 16 oder R a. 13. nicht au ver- „ „ „ Da. bOseh. u. 
8. T a. 18 .^., T a. 5 matt. meiden. ^^^ ^^^ ^J^ 4^. - 

Dies SpiS**ieigt, dafs «., obschon im Vortheil, doch mit Vorsicht 
ipielen mufe , weil er sonst leicht matt oder remis werden kann. 

XVI. Stellung des Spiels siehe Tab. VII. Nro. 1. Fig. 4. 

^pitl wenn SB. am Zage ist 

1) 8. T anf 7 sefi. 

6. D auf 7 oder C auf 7. 

2) ft. T auf 7 seh. D auf 15 matt. 



1 
2 



"- 1 



6 

T 
« 
8 

10 
11 



e. 

6. 



6. 



e. 



- aoe - 

R aaf 7 oder C auf 1. 

D auf 13. ,, C auf 14 mait. 

T auf 22 oder P auf 22, anders maii mit D aif 11 oder ft. 

D auf 5 ach. D auf 14 eck. 

T auf e, „ R auf - 8. 

D auf 21 9ch. D auf 16 matt. 

R auf 8 oder T auf 14. 

C auf 14 8ch, D auf 14 seh, 

R auf 7. ,yN R auf 8. 

G auf 24 seh. D auf 8 matt. 

R auf 8. 

C auf 14 se. od. D auf 7 seh. 

R auf 7. „ T auf 7. 

G auf^l«cA. G auf 14 mo//. 

R auf 8. 

D auf 48 seh. ^ 

R auf 7. 

D auf 16 matt. 



JbVt^l wenn S; am Zuge ist. 

S. D a. tfisch. 

S. R a. 62 oder R a. 64 (R a. 55, 56, — 6« T von 20 ^ S2mL 
e. D a. 48«cA« — Sß. D a. 55 y steht R a. 55 , dann ist er motf 

mit mit T a. 60. — 6. T a. 55 seh. — 8- 1 
a. 64. — 6- D a. 63 matty — • 2) 0. D a. tt 
seh. — S. R a. 55 y 56. — 81) 6* T von 21 
a. 52 seh. — S- R a. 46 (R a. 48 (1) a. Ui 

— 6. T a. 55 S9h. — SB. ß a. 48. — •.]> 
a. 4*^ matt]. — 6. T a, 56 fcÄ. — 8. R a. 39.- 
«. T a. 40 seh. — ». R a. 48. - 6, D a. K 
ma«). — 4) 'e. T a. 54 seh. — JB. R a. 39, 4'» 
~ 5) 0. D a. 63 seh. — S. O a. 55 (R wo er 
"WtlL -^ ®. T a. 66 matt'). — 6} 6. D a. 55«oi 

— »..R a. 32, 40. — 7) 6. D a. 3i «cA. — S. I 
a. 4«. — 8) ®. T a. 56 mo«. 

• R a. 61, 63 od. D a. 55 (R a. 53, 54. ^- (S. T von 20 t» S2fdL 



3) 6. T a. 3. — 0. R a. 61, 63. — (S. D a. 45 oder 56 <«&- 
tS3. T a. 3. aS. R a. 62. — 6. B a. 54 matf). — 3) 6. D^ 

4) 6. D a. 3. 55 seh. ^ SB. R a. 55. — 4) 6. T a. 3. — 8.1 
SB. D a. 3. a. 3. — 5) ©. G a. 3. — SB. G a. 14*cä. (P a.li 

5) e. G a. 3. — ®. L a. 14. — SB. P a. 14. — «. T a. 22. - 

SB. G a. 23 seh. — C T a. 23 «cA. — 8. R w« 
er will. — 0. P a* 50. — SB. P a« 6 D seh. — 
@. R a. 16. — ©.Da. 34. — C T a. U. -r 
SB. D a., 87 seh, — ®. P a. 23. — 8. D a. 6«. - 
e. P a. 32 , und wird gewinnen , da 8«^ 58 mdt 
verlassen darQ. — 6) (S. L a. 14, Spiel des «» 
Zugs. 
S. G a. 14«rÄ. od. P a. 14. — 6) «. P a. 60. — SB. P a. 6 D. - 

6) ®. L a. 14. 7) 6. P a. 58 D seh. — 8. R a. 53 (R wo ander» 
8. P a. 14. 6. T a. 52 seh. — 8. R wo er will Ä. D sA, 

und xeigt sich das Matt von selbst). — 8} & 1^ 
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a. d7«cA. — S* R a. 60. — 9) 6. D a. 29^ «nd 
wird gewinnen. 
7) fe T a: 4 oder P a. SQ. — 83» P a. 6 D seh. — 8) 6. iR a. 18. ~ 

S. P a. 16 «cA. 8D. D a. 15 mo/^ « 
t) 6. R a. 16. 

S.P a. 6D. 
9)6.Ta. 6. 
8. P a. 6 D gewinnt * , 

Ans dem hier gezeigten erglebt sich , daC$ 0. besser Ifant , im dten 
Zog mit D 9u 45' nnd 46 stetes Schach zu ^eben, nnd so RemU ra hal- 
ten» weil er, welchen andern Zug er anch tbut, am Ende verlieren wird» 

Wollte 8}. im lOten Zug der 2ten Yerandmng von der Variante 
des 2ten Zogs , .statt D a. 34 a. 30 ziehen y so würde iB. mit C a. 20 

S'en* — S.y der nun mit D Reihe 16—58 nicht verlassen darf, wird 
ch C a. 35 nnd 52 in die Enge getrieben, nnd gezwungen, die D zu 
kaosdien gegen P von 50. 



XYII. Stellang des Spiels siehe Tab. YII. Nro. 1« Fig. 9* 

^Pt0l wenn SB. am Zuge ist. 
(€$• am Zuge setzt gleich matt mit D auf 50.) 



1) S. D auf 2 ach. 
i) S. D auf 29 seh. 
8) S. T auf 16 8ch. 

4) S. D auf ^2 ach. 

5) S. D auf 5 ach. 
8) 8. C auf 22 seh. 
i) S. D auf 32 matt. 



e. T auf 7. 

®. T auf 15. 

6. R auf 16 (R auf 7; -r- IB. D a.l5ma/0« 

®. R auf 1. 

@. R auf 16. 

e. R auf 24. 



XYin. Stellung des Spiels siehe Tab. VIL Mro. 1« Fig. 10. 

i) B. T auf 56 ach. 

6. L auf 16 oder L auf 24 oder L auf 48. 
1) SB. T auf 16 ach. T auf 2^ ach. T auf 48 ach. 



» 



>9 



P auf 24. „ L auf 24. 
D auf 4Aach. T auf 24k ach. 
R auf 16. „ P auf 24. 
D auf 15 /7m//. D auf 43 ach. 

R auf 16. 

D auf 15 m>att. 



99 



5> 



9> 



>J 



9> 



6. R auf 16. 
1} S. D auf Mach. 

6. L auf 24. 
4} B. IX auf 37 ach. 

& R auf 8. „ 
iO S. B auf 1 ach. 

%. R auf 16. 
8) S. D auf 7 matt. 



t) e. T auf ^ach. ^ 9B. R auf 6 oder 6., 

2f) e. L auf 51. — SB. D auf 51. 

^)6. T auf 1 ach.^ und wird, wenn 9B. auf 6, 14 bleibt, mit stetem 

Schock remia halten , oder er kann , wenn SB* mit R zorfick sieht» 

ha gutem Spiel gewinnen. 
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XIX. Stellang des Spiels sieh'e Tab. VU. Nro.l. Fig. U. 

SbPt^l wenn 9S* am Zage ist 
(0. am Zuge setzt gleich matt mit D aaf 65.) 

1) IB. D anf 4 seh. 

®. R auf 9 oder L auf 3. 

2) IB- C auf 26 seh. D auf Zsch, 

e. R auf 17. „ R auf Ö. 
9) 0. C auf 11 seh. C auf 19 mate. 
e. R auf 9. 

4) IB. C auf 3«ci. 

e. L auf 3 oder ,^ ,, „ R auf 2. 

5) fB. C auf 26 «cÄ. „ „ „ C auf 20 seh. 

6. R auf 10, 2 od. R auf 17 Sp. R auf 9 oder L anf 3. 

6) S* I^ auf 11 «cA. V. Zug 7. G auf 26 matt. D auf Zstk 
e. R auf 17 oder R auf 1. „ „ j, „ R auf 9. 

ty) B. D ^uf 3 seh. D auf 9 nwrf*. », „ „ D auf 1 m«//. 

e. Rauf 36. 
9) IB. B auf 39 ma/A 

XX. Stellung des Spiels «cbe Tab. VII. Nro.1. Fig. 12. 

SbPt^l wenn SB. am Zuge ist 

1) IB' D a« 6 seh. 

& L a. 3 oder C a.. 4. 

2) 9B. C a. \2sch. D a. 4 seh. 
e. R a. 10. „ L a. 3. 

3) jB. P a. 17 seh. C a. 12 mcUt. 
®. R a. 17. 

4) SB. C a. 27 seh. 

@. R a. 26 oder „ „ „ R a. 25 oder P a. 27. 

5) SB. L a. 19 JcÄ. „ „ „ T a. Htsch. D a. XBseh. 

5. T a. 19 oder R a. 25 oder R a. 26. „ T a. 19 oder Ra.Ä 

6) ffl. T a. 58ffcÄ. T a. hl matt. L a. 16 seh. T a. 57jcä. Ta-Sl 

6. R a. 25 oder R a. 27. „ T a. 19. „ R wo er will. »* 

7) SB. T a. 57<cÄ. B a. 2^ matt. Tv.62a.58«c. T v. 62 a. iSmotf. 
©. R a. 26. „ „ „ „ R a. 27. 

8) ffl. T V. 62 a. 58 seh* „ ,, D a. 29 matt. 
®. R a. 27. 

8) S. D a. 29 mo//. 

j^ptf 1 wenn 0. am Zuge ist 

1) 0. D a. Mseh. 
IBS. R a. 54. 

2) ®. C a. 37 «cA. 
T a. 37 oder „ „ 4» ^ a. 46 oder R a. 53. 



3) C D a. 47 «cÄ. „ .„ „ C a. 29seh. D a. '55«cA. 
. R a. 63 oder R a. 53. ,, R a. 53. „ T a. 54» 



4) 6. I) a. 44. ,9 D a. 55 «cA. D a. hhseh. D a« 54jcs&. 
SB. T a. 5«cÄ. T a. 54. „ T a. 54. „ R a. 60. 

5) 6. G a. 4u. ist Da. 2Bseh. D a. 54jcä., D a^ 52 moT^. 

nun der Vor- n. 52 matt. 

iheil offenbar auf seiner Seite, so, dafs er gewinnen »«»f 

da der Gegner nicbt mebr mit Elrfolg angreifen kann. 



f. 
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XXI. Sivllnng des Spiels siehe Tab. VIL Nro. 1. Fig. 11t* 

3kJlitl wenn flS* am Züge ist 

(((. ank Zuge seist gleich matt mit D auf 64). 

1) 8. T a. 2 jcA. 
«. T a, 2. 

2) iB- L a. 2%sck. 
Cf. C a. 28 oder 

3} S. D a. 2fi6ch. 

6.Tv.l6a.l0od.T T. 2 a. 10. 
4} 9. P a. 10 seh. P a. 10 seh. ,, 

6. T a. 10. ,9 R a. 2 oder T a. 
i) S. T a« 9sch. D a. Asch. T a. 



99 



99 



99 



99 



99 
99 



»9. 
99 

99 



99 



99 



99 



99 

10. 



99 
99 
99 

99 
99 



giebtdas« 
selbe Sp» 



C^ R a. 8. y, R a. 10. „ 

6) S. D a. 2lisch. T a. 58 seh. 
6. R a. 2. ,9 R a. 11. » 

7) & C a. tOsch. D a. 20sch. 
6 R a. 8. f, R a. 25. 

9) 8* B a. 4i?k3tf/.D a. 4tmatt. 



9 Spiel 
des 5ten Zag. 



99 

99 
»9 



99 
99 

99 



99 

99 
99 



T V. 18 a. 10 od. T v- 

L a. lOso. 2 a«f 10 

T a. 10. 

P a. 10 sc. 

R a. 10. 

T a. 59 seh. 

R a. 8 oder 1. 

D a. 2 seh. 

R a. 12. 

T a. 10 ma</. 



XXn. Stellang des Spiels siehe Tab. VlI. Nro. 1, Fig. 14. 

SbPitl wenn Sß. am Zuge ist. 



1) 8. T anf 3 seh. 

2) iB. L auf 44 seh. 

3) S. L anf B2seh. 

4) 8. 1 auf 23 seh. 
S)9.h auf 31 seh. 
«} 8. L auf 30 seh. 
1) 8. T auf 8 matt. 



€. R auf 18. 
e. R auf 24. 
C R auf 32. 
e. R anf 40. 
e. R auf 48. 
C. R auf 48, 



^pitl wenn 6. am Zuge ist. 

1) @. T a. 57 seh. — 93. L a. 81. 

2) e. T a. 81 seh. -- $ffi. R a. 81. 
9) 6. D a. 57 seh. — S. R a. 52. 

4) C D a. 50 seh. 

8. R a. 45 odAr » a. 44 (R a. 80, 81. — ©. T a. 51 matt^. — 5) ©.- 

5) •. D a. Msch. D a. 38 seh. — S. R a. 51. — R D a. 43 seh. — 
8. R a. 48. 93. R a. 58, 80« ~ S. T a..57 7?kz^. 

8) C T a. 41 seh. 

8. L a. 42,44 oder R a. 95 (R a.53. — €i. D a. 50 seh. — ». R 
1) e. T a. 44,44scÄ. wo er. will. — 6. T a. 57 matt^. — 7) 6. D a. 

- 39 seh. — ®. R wo er will. — 8) 6. T a. 57 
oder 48 m>att. 
S. R a. 53 oder R a. 55. ^ 4) 6. D a. 39 seh. — SS. R wO er wsH* 

— 9) 6. T a. 58 , 80 oder 48 matt. 
8) 6. D a. 44 oder 37 seh. 

S. R a. 01 oder 82. . 
Ü) 6. T a. M oder 80 matt. 



>;i I 
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Stellang des Spiels siehe Tab* VIL tixoii. Tig. IS. 
Sb9itl wenn S* am Zuge ist. 

^ (C* am Zuge «etzt gleich mo^^ mit C auf 5i), 

1) JB. D auf 43. 
@. L auf 38, um nicht mo^^ auf 11 xu sejn^ unil wenn 8. L niut, 

2) n* G auf 20 «M. mit C auf 61 mati xu geben. 

e. R auf 4. 
a) IB. L auf 40ffcA. 

e. V auf 22 oder L auf 22. 

4) n. L auf 22 seh. h auf 22 matt. 
6. L auf 22. 

5) SB* D auf 22 matt. *. 

Dies ist eine der scho'nsten Spielendungen » da das Spiel uiiiis- 
bleiblich für S. verloren scheint zu ^eyn, aber seine. schonen ZSge ihn 
den Sieg verschaffen. 

XXiy. Steilnng des Spiels siehe Tab. \TI. Nro. 1. Fig. II. 

SbVitl wenn SB. am Zuge ist^ 

(6. am Zage setzt matt mit T a. 48 seh. — ffi. R a. fö. 

6. T a. 64 8ch. — 9B* R ^ ^^ 
(£• T V. 8 a. 56 mait. 

1) O. P a. ischach. , 
e. R a. 10 oder R a. 1. — 2)3B. C a. 11 seh. — «. R a. 10 (R a. 9. 

2) 8« P a. 1 L — Sß. C a. 2Bsch. — @. R a. 1 [R a. 2 od.La.10. 

sehn *^ .SB. C a. 19 seh. — ®. R a. 1. — 3B.,T a. 9 oi 
C a. 18 matt], — 93. D a. 49 seh. — C L a. ll 
[R a. 2. — S. D a. 8 matt}. ~ SB. D a. 17 seh. - 
C R a. 2. ~ ffi. B a. 9 matf). — 3) S. P a« ^ ^ | 
seh. — 6. R a. 2 (R a. 8. — SB. D a. 49 «cA. -; 
6. R ar 2. — S. C a. Irisch. — ®. R a. 1. — » C 
a. '27 seh. — 6. L a. 17 [R a. 2. — SJ. D a- 9 n«^'' 
/ ^ S. D a. 17 tfcÄ. — e. R a. 2. —».Da.» 

matt^. — 4} CS. L a. 37. In dieser Stellung stekt 6 
unter ma^^» w^il, wenn| er den R nici^t aieht, S. spielt: 
C a. 19 seh. nnd D a. 17 inatt^ oder wenn er R a*9 
bringt, fB. D a. 49» 17 und 1 matt glebt. Diesei 
Matt 'kznn C nun swar mit mit dem Spiel desSteo 
Zugs, T a. ^BschaiAf aufhalten; er wird ihm aber 
docji zuletzt unterliegen müssen. Wollte er »iehcn l 
a. 10, dann S. C a, 17 seh., wo %ich alsdann i» 
weitere Spiel mit D a. 17 od, 21 od. T a. 10 tob 
selbst zeigt 
6. R a. 2 oder R a. 1 (R a. 17. — SS. C a. 11 seh. ~ 6* R ^^ 
a) SB. L a. 37«. Sa. D 3i.idsch. -«.La. 17 [R a. 2. — 8.C ^ 

17 seh. — - ®. R a. 1. — Vi. C a. 27 seh. -IQ.» 
a. 2. — SB. D a. 9 mo//]. -^ 8. D a. 17 s(A. •- 
@. R a.. 2. — ffi. L a. 37, und dann m^tt mit mit D 
a. 10 , was (5. mit T a. 49 seh. nur nm einige Zto 
aufhalten kann). -^ 3) SB. l3 a. 49 seh. ^ 0.^ 
a. 10 (L a. 17. ~ «B. D a. 17««?*. — 6. R a. 2. -^ 
ffi. D a. 9 matty — 4) ». T a. 11 seh. — fr « 
a. 2. — 5) S. D a. 9 matt. 
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C T a* M oder L a. 17 (bei jedem andern Zug maeht S« das Spiel 

»cÄ. vom dien 9 oder eins von den Varianten des 5ten 

Zugs), -. 4) 9B. D a. 49. — ®. R a. 3 (R a. d. — 

4} S. R a. 88. m. T a. 11 seh. ~ ®. R a. 2. — S. C a. 19. — 

6. K a. 1. — SB. O a. 11 matf). — 5) SB. D a. 17 
Sek, — 6. R a. 4. — 6) SS. D a. 1 rruaL 
9. T a« 47 seh, , bei jedem andern Zug gilt das beim vorigen Zug 
^ S* R a» 62. von ®. Gesagte. 

e. L a. 48 oder Ta.41 CP a. 19i — SB. C a. 19 seh. — ©. R a. 1, 
seh. — S. T a. 9 maie^. — 8) jß. C a. 19 seh. 

— @. R a. 10 (R a. 1. — 5B. C a. ll*cÄ. — 
8) B. R a. 54, e. R a. 10. — SB. C a. 1,7 seh. — ©.La. 12. 

— ffl. T a. 12 seh. ^ 6. R a. 1. — JB. T 
a. 9 matO. — 7) SB. T a. 11 seh. — «. R a. 
1. — 8) SB. C a. 41. — 6. L a. 10 (anders 
matt mit T a. 9). — 9) JB. T a. 10. — ®. R 

^ a. 10. — 10) SB. D a. I4 seh. — ©. ,R a. 3 
(R a. 1, 17. — SB. D a. 9 niait'). — H) ffl, 
C a. 28. — ©. was er will (mit T a. 18 oder 
{ ' 84 kann er das Mati um einen Zug verlän- 

gern). — 12) ®. D a. 11 niaU. 
oder L a. 21 (P a. 34 od. 38. — SB. O a. 11 matO. — 8) S. 
C ä. ISsch. — ®. R a. 10 (R a. 1. — ®. C 
a. 11 seh. — @. R a. 10. — SB. i> a. 17 n^aliy 

— 7) SB. C V. 28 a. 20#cä. — 6. R a. 1. — 
8) SB. D a. 17 matt. 

oder L a. 10, 12, 30, 39 (P a. 31 od. 4«. — SB. C a. 19 seh. 

— ©. Ra. 1 (R a. 10. — S©.Ta. 11«cä. ~ (g. R 
a. 1. — SB. T a. 9 matt]. — SB. C a. 11 seh. 

— Ö. R a. 10. — SB' O a. 17 jnatty — 8) SB. 
T a. 7 seh. — 6. T a. 7 (L a. 3. — SB. D a. 
28. — (5. P a. Ip. — SB. D a. 19. — 6. wo er 
will. -7 SB. D a. 10 od. 1 matt^ — 7) SB. D a. 7 
seh. — ©. Jj a. 3. — - 8) SB. D a. 4« — ®. was 
er will (mit T a. 48 oder 83 bält er das Matt 
um einen Zug auf). — 9) ®. D a. 11 matt. 

oder T a. 4 — 7, oder T a. 18 — Se, oder T a. 42 — 48, 
oder L a. 17 ; bei allen diesen Zügen macht ®. 
das Spiel der Isteri Verändrung von der vori- 
gen Variante. 
. oder T a. 48 , 83 oder 84 seh. — «. nimmt T mit B oder 
L, und es tritt alsdann immer eine, der in diesen 
Zug schon gezeigten Spielarten, ein. 
AT a«55jcA., bei jedem andern Zug tritt. eine ^ der im vorigen 

7) IB. L a. 55. .^ ^ Zug gezeigten Spielarten ein. 

e. L a. 55, bei jedem andern Zug tritt das Spiel einer d'er Varianten 

8) S. D a. 49. des 5ten Zugs ein. 

6. L a. 10 oder R a. 3 (R a. 10. — : SB. T a. 11 seh. — S. R a« 2. 

9) S. D a. 9seh. - SB. D a. 9 matO. - 9) ». T a. M seh. — «. R 
e. Ra« 3. a,4. -=-l0)?B.Ca.2lW*. — 6.Ra.6. — 11) SB. C 

a. 20 matt}. 
10) SB. T a« 11 seh. - 6. R a. 4. — 11) SB. D a. 2*cä. - © L a. 3. — 
12) SB. D a« a mati. 



f . 
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Spielendungen 

bei denen geipisse Beflingungen gemacht sindj unter 
Mielchen sie zu Stände gebracht werden müssen. 



L Stellnngdes Spiels siehe Tab. IX. Fig. 1. 

Bedingung: , 

S« soll in 3 Zügen matt setzen , dat'f aber jedes Stuck nur ob- 
mal ziehen. 

1) S. T von 28 auf M. — 6. R auf 5. 

2) IB. R auf 20. — e. R auf 4- 
3} S. T von 3Ö auf 6 matt. 

n. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 2. 

Bedingung: 
B. soll in 4 Zügen nicht mehr und nicht weniger matt setKit 

1) B* R auf 11 9chach mit L. ^ 

6. R auf oder ^, ,, „ ^ ^^^ S^* 

2) SB. D auf 27«cÄ. ,,. „ 9, D auf 2&«cA. 

e. R auf 17. ,9 9, ,y „ B auf 9 oder D auf 19. 

3) SB. L auf 62. ,» ,, „ ,, L auf lisch. D auf 19 mA. 
e. T auf 62 oder D auf 26. „ R auf 17. ,, R auf 8. 

4) SB. D auf 18 mo/^ L auf Z^niatt. D auf lOiTui^^. L auf 27 matt. 

III. Stellung des Spiels siehe Tab. IX* Fig. I. 

Bedingung: 
fB» soll in- 8 Zügen mit den P matt setzen. 

SbUteL 

1) S. D auf 7 «cA. — e. R auf 9. 

2) Q^ O auf 3. — 6. P von 10 auf 18. 

3) 9. P von 25 auf 18 nimmt P m>att. 

lY. .Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. i. 

Bedingung:. 
IB. soll in 4 Ziigen mit den P matt setzen. 

Sb»t^L 

1) SB. T von 37 auf 33 ach. — 6. D auf 25. 

2) S. C auf 27 Si^h. mit L. —CT auf 46 nimmt L. 

3) B. T von 11 auf 8 ech. — 6. D auf 8 nimmt T. 

4) B* P auf 10 matt. 
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V. Stellung des Spiels siehe Tkb. IX. Fig. «. 

Becfingung: 
B. soll iH 5 Zügen mit einen P matt setzen. 

1) SB. C von 26 auf 11 seh. — 6. R auf 14. 

2) 9. C von* 10 auf 4 seh. — - Q. R anf 15. ' 

3) S» G von 11 auf 5«cA. — 0. .R auf 24. 
4} S. G von 4 auf 14 «cA. — @. R auf 32. 
S) S« P von 55 auf 39 matt. 



\ 

YI. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 1. 

Bedingung: / 

S* soll mit den P in 5 Zügen m^t setzen. 

1) 8. D auf 11 9ch. — 6. C auf 11 nimmt D. 

2) 9. T auf 1 Bch. _ 6. C auf 1 nimmt T. 

3) 9. C auf 12 8ch. mit L. — 6. C auf 18. 

4) 9. P auf 18 nimmt C 9ch. — @; R auf 1. 
'5} 9. P auf 10 m^t. 

Yn. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 8. 

Bedingung: 
S. soll mit den P von 28 in 5 Zügen matt setzen. * 

SbPieh 

1) 9> C von 24 auf 14 sck, — 6. T von 8 anf 14 nimmt C. 

2) 9. P von 21 auf 18 ach. — 6. T von 14 auf 13 nimmt P. 

, 3) 9. G von 31 auf 21 ach. — @. T von 13 auf 21 nimmt C. 

4) 9. P V. 28 a. 21 nimmt T. — 6. was er will. 

5) 9. P von 22 auf 13 matt. ^ 

TBL Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 9. 

B e dingung: 
9. soll mit den P von 29 matt setzen in 5 Zügen. 

1) 9. C von 17 auf 11 achach. — (^. T von 3 auf 11 nimmt C. 

2) 9« P von ^0 auf 12 achaoK — 6. T von 11 auf 12 nimmt P. 
9) 9« C von 28 auf 20 achach. — @. T v. 12 a. 20 nimmt C ach. 
4| 9 P von 29 auf 20 nimmt T. — @. was er will. 

^ 9. P von 20 auf 12 matt. 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage. 

IX Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 10. 

Bedingung: . 
9« soU in 8 Zügen mit einen P matt setzen. 

I) 9. D auf 4 achach. — 6* R auf 9. 

>) 9. T von 47 auf 15 seh. — e. D auf 13. 
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• • • 

a) n» T von M auf 10 9ch. — ß. D auf 10 nimmt T. 
4) IB. D auf 18 Schach. 

®. R auf 1 oder 99 »» m R ^uf 2. 
ft) S* P V* 19 a. 10 nimmt D scL P-von 17 auf 9«c£* 

C R «uf 2. ,, „ jf „ R auf 1 oder 3, 
e) S. P vöd 17 auf 9 matt. »/ P von 18 auf 10 nimmt D matt. 

X« Stellung des Spiels siehe Tab. IX«, Fig. 11. 

Bedlngu ng: 
SB« soll mit den P von 34 in 5 Zügen mati setzen. 

1) B. C auf 42. _ , ©. R auf 2. * 

2} S. T auf 4 Schach. — Cf. R auf 9. 

3) S. C auf 25. — 6. P auf 25 nimmt C. 

4) fiß. P von 26 auf 18 seh. — 6. R auf 17. 

5) 93. P von 34 auf 26 mcUt. 

» 

XL Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 12. 

Bedinguiig: 
IB. soll mit P von 34 in 7 Zügen matt setxen. 

Sbptei« 

1) 8. T auf 11. ... e. R auf 1. 

2) S* C auf 42. — e. R auf 2. 
S) S* R so^* 19. -« 6. R auf 1. 

4) 9B* T auf 3 schach. - 6. R auf 8. 

5) 9* C auf 25. ^ e. p auf 25 nimmt C. 

6) 8. P von 26 auf 18 seh. -^ $, R a^f 17. 

7) 8. P von 34 auf 26 matt. 

Dieses Spiel hat mit dem vorigen einerlei Grundlage. 

Xn. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 13. 

Bedingung: 

8. soll in 5. Zügen mit den P von 21 matt selten, ohne foM* 
R zu bewegen. 

1) 8. T von 28 auf 32 seh. — S. R auf 7. 

2) 8. T von 45 auf 47 seh. ~ ®. D auf 31. 

3) 8. D auf 15 seh. — 6. D auf 15 nimmt D. 

4) 8. P von 22 auf 14 jc/t. — 6. T auf 14 nimmt P. 

5) 8. P von 2.1 auf 14 nimmt T matt. 

XIII. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. ll> 

Bedingung« 
8« soll in 6 Zügen mit den P matt seUen, ohne seinen B ss xi^^C"* 

S^9itU ^ 

1) 8* T von 42 auf 28. — C P auf 44. 

2) 8. T von 28 auf 36. — C P auf 52. 

3} 8. T von 36 auf 44. — S. P auf 60 wird D. 
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1} S. T Ton 44 auf 41 «cA. — d. D anf 33. 

I) & T Ton 10 auf 8 «cA« •— @. D auf 8 nininit T. 

•)9. P auf 10 maU. 

Dieses Spiel hat mit Nro. 6. eioerlei Grundlage. 

HV. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. ü. 

Bedingung; 

5. soll mit den P von 36 matt setzen in 9 Ziigen. 

1} 8. L anf 46 seh. — 6. R auf 21. 

2} 8. D auf 23 Sek. — 0. R auf 12. 

3) 8. D auf 30 sck. 

6. R auf 5 oder ,, „ R auf 4. 

4) 8. P von 27 auf 16. „ derselbe. 
6* R auf 4. y, ,, ,, R auf 5. 

V 9. P von 36 auf 28. „ derselbe. 

6. R auf 5. ^ ,, 9» R auf 4. 

•) 8. L auf 37. ' „ „ „ P von 18 auf 11 schadi. 

8. R auf 4. „ „ „ R auf 5. 

*^ B. P von 18 auf 11 tch. P von 20 auf 12 9chach. . 

6. R auf 5. „ „ „ R auf 13. 

r S) 8. P von 20 auf 12 ach. P von 26 auf 20 mati^ 

e. R auf 13. 
8) 8. P von 26 auf 20 mait. 

Dieses Spiel hat mit I^fro. 6. einerlei Grundlage. 

XV. Stellung 4es Spiels siehe Tab. IX. Fig. 16. 

' Bedingung: 

8. soll in 8 Zügen mit P von 31 rnatt setten, ohne den P von 

8. SU . nehmen. , ' 

1) 8. T auf 40. — 6. R auf 6. 

2) 8. T auf 32. — 6. R auf 7. 
S) 8. D auf 14 s^hmA. — S. R auf 6. 

A) 8. D auf 23. -^ ®. P auf 23 nimmt D. 

«) 8. P von 24 auf 16. — ®. P auf 32 nimmt T. 
«) 8. R auf 23. — «. P auf 40. 

') 8. R auf 24. — ®. P auf 48. 

t) 8. P von 31 auf 23. — 6. P auf 56. 
•) 8. P von 23 auf 16 matt. 

Xn. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 17, 

Bedingung: 

9. soll mit P von 26 in 10 Ziigen maU setzen, ohne den P 
von 8 SU nehmen. 

*) » T aaf 36. — «. R auf 2. 

«) 8. T auf 26. — «. R auf 1. 

») •. D auf 12. — e. R auf 2. 

98 
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4) S. D auf 11 •chaeh. —CR auf 1. 

5) IB. D auf 18. — ®. P auf 18 nimmt P. 

6) IB. P von 17 auf 8. — 6. P auf 25 nimmt T. 

7) 9B. R auf 18. — e. P auf 33. 

8) S. R auf 17. — e. P auf 41. 
8} 8- P von 28 auf 18. — 0. P auf 48. 

10} S. P Ton 18 auf 10 matt. 

• Dieses Spiel hat mit dem vorigen ganz einerlei Grundlage. 

XVII. Stellang des S p i e 1 s sielie Tab. IX. Fig. 11. 

Bedingung: » 

5. soll mit den P in 10 Ziigen mait setsen , ohne den feiadKck« 
an nehmen. 

1) IB. L von 82 auf 48. — 6. R auf 2. 

2) AB. C auf 41. _ 6. R auf 1. 

3) S. C auf 35. —CR auf 2. 

4) S. C auf 18. — 6. P auf 18 nimmt C» 

5) S. L von 58 auf 38 schach. 

6. R auf 8 oder „ ^ R auf 1. 
8) S. L von 48 auf 3. „, derselbe. 

(S. R auf 1. ,9 99 ,9 R auf 8. 

7) 9B. L voh 3 auf lOiScA. L von 3 auf 10. 
6. R auf 8. 99 ,, „ P auf 28« 

8) S* L von 38 auf 28. », L von 38 auf 45 Meh^ 
®. P auf 28. 99 9, 9, R auf 2. 

8) S. L von 28 auf 88 seh. P auf 8 maU. 
e. R auf 2. 
10) S. P auf 8 mait. 



XYUI. Stellnng des Spiels siehe Tab. IX. Fig. Sl. 

Bedingung: 

SB* soll in 4 Ziigen, aber nicht mit den L matt setsen» vsdi** 
mer schach biete^ 

1) S. T von 11 auf Bach. — (g. R auf 8. 

2) SS. T von 18 auf 17 ach. — 6« R auf 10. 

3) ». L auf 18 seh. \ 
6. R« auf 3 nimmt T oder B auf 17 nimmt T* | 

4) SB. T von 17 auf 1 matt. „ T von 3 auf 1 matt. 

XIX. Stellang des Spiels siehe Tai». IX. Fig. 10. 

Bedingung: 
f^. soll in 4 Zügen matt setzen , immer schach bieten , imd An 
immer schach bieten lassen. 

Soviel. 

1> SB. C von 42 auf 27 nimmt P seh. — S. R auf 35 «c^ «HT* 

2) IB. L auf 42 seh. — Ä. T auf 42 nimmt !««*• 

3) SS. P von 48 auf 42 nimmt TscA. — CD anf 42 nimmt D«^ 

4) S. D auf 42 nimmt D m,att^ 



XX. Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 21. ' 

Bedingung: 

B. toll In 10 ZSj^en matt setzen, den R gar nichts und den 
T nur einmal stehen. % 

1) B. C auf 19. — 6. R auf 6. 

2) 9. C auf 18. — 6. R auf 5. 
8) S. C auf 2a. — 6. R auf 4. 

4) S. C auf e. — 6. R auf 5 oder R a. 3. — - 5) SB- C a. 21. — 

5) '8. C auf 12. — 6« R auf 4. 6. R a. 2. — 6) SB.T a. 8 maU. 
«} S. G auf 22. ~ e. R auf 3. 

1) B. G auf * 5. — 6. R auf 4 oder R a. 2. — 8) ffi. C a. 20. ^ 
^) B. C auf 11. — 6. R auf 3. e.Ra.l. — 8)9B.Ta.8marr» 

8) B. C auf 21. — 6. R auf 2. 



AB. 
))B. 



10) B. T auf 8 maU. 

XXL Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 22. 

Bedingung: 
B. soll in 18 Zügen matt setzen, ohne R und T xa bewegen« 

SHteK 

1) B. C auf 18. — . e. R auf 6. 17) SB. P auf 18. 

2) 8. C auf 13. — e. R auf 5. @. R auf 2. 

3) 8. C auf 23. _ 6. R auf 4. 18) SB* C auf ld«cA. 

4) B. G auf 8. e. R auf 1 od. 3. 
6. R auf 5 oder R auf 3. 18) SB. P auf 10 matt. 

5) 8* G auf 12. ^ C auf 21. Dieses Spiel hat mit dem to« 
6. R auf 4. ^ R auf 2. rigen einerlei Grundlage. 

i) 8 G auf 22. ^, wie im lOten Zag. 

6, R auf 3, 
1) B. C auf. 8. 

6. R auf 4 oder R auf 2« 

t) 8. G auf 11. ^ C auf 20. 

6. R auf 3. ,, wie im 12ten Zug. 
9) 8. C auf 21. 

e. R auf 2. 

10) 8. C auf 4. 

0. R auf 3 oder R auf 1. 

11) 8. C anf 10. „ P auf 34. 
6. R auf 2. ,^ R auf 2. 

12) 8. C anf 20. ,, P auf 28. 

6. R auf 1. ^ R auf 3 oder R auf 1. 

19) 8. C auf 3. „ C auf 10. „ P auf 18v 

e. R auf 2« ,^ R auf 2. ,» R auf 2. 

14) 8. C auf 8. „ C auf 20. „ C auf 18 seh. 

e. R auf 1. „ R auf 1. ^ R auf 1 oder 3. 

11^) 8. P auf 34. ,, C auf 3. ,, P auf 10 matt. ; 

6. R auf 2. ,, R auf 2. 

!•) S. P auf 28. ,, C auf 8. 

e. R auf 1. „ R auf 1, und nun weiter wie bn iften Zug. 
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Stclloag des Spiels siehe Tib. K. Fig. ts. 

Bedingung: 
S. sott man selieii, Hut weichem P C bestimmeii wird. 

1) IB. T auf • sehach. — 0. R auf 10. 

2) IB. T auf 1. ... 6. R auf 19. 
9} IB. P Ton W anf 29 «cA. -* 0. R auf 10» 

4) tt. T auf 4 oder ^ P von 27 auf lft«ciacA. 

0« R auf 8. ^, ff R sof 18. 
•} S. P TOn n avf 26. P von 88 auf 28 mo^. 

0. R auf 10. 
•} S. T anf 5. 

0. R auf 8. 
)) fB. T auf l«e&ae&p 

0. R anf 10* 
^ S. P von 27 anf 18 maU. 

XSUL Stellnng des Spiels siehe Tab. UL Fig. 2f 

Bedingung: 

S« soll in 7 ZSgen mati setien mit einen P , und mit den a» 
dem 9chach bieten* 

1) S. C Yon 28 auf 11 seh» — 0. R auf 2. 

5) S. C von 28 auf 20. — 0. R auf 8. 
8) SB. C von 20 auf 3«cA. — 0. R auf 2. 
8) S. R auf 12. — 0. R auf 10. 
81 IB. P von 28 auf l7«cA. — 0. R auf 2. 

8) B. P von 17 auf 8 «cA. — 0. R auf 18. 

9) S. P von 27 auf 18 mati. 

XXIY. StelUng des Spiels siehe Tab. IX. Fig. A 

Bedingung: 

S« soll in in 8 Ziigen mit den P nuat seben, ohne einen P ^ 
0. tu nehmeo. 

1) B. D auf %9chaA. — 0. R anf 18. 

2) S. L auf 44 •chach. *— 0. P von 15 auf 28. 

8) S. T auf 31« — 0. P von 24 auf 81 m'mmi T. 

4) B. P auf 24. *— 0. P von 81 auf 38. 

8) S. L auf 37. — 0. P von 38 auf 47. 

8) B. L auf 58. — 0. P von 23 auf 81. 

9) B. D auf 22., 

0. R auf 7 oder P von 81 auf 38. 
8) B« L auf 87. ,, derselbe Zug Mchac/L 

0. P von 47 anf 66. R auf 7. 
8) 8- P anf 18 man. derselbe. 
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XXY. Stellonf des Spiels skkeJTab. IX. Fig. 2«. 

(PMAiufindiinf dietei Spielt wird dem bertlhmten Marschall v. Sachsen nigeschrieben). 

Bedingung: 

S« aoll in 14 ZSgen mit seinen P rruUi sehen, und keinen P von 
@« schlagen. 

1) B. C ▼. e 1. 12 seh. mit T. — 6. R snf 15. 

2) S. T von 1 auf 6. ^ 6. R aaf 23. 



3) S. C von 11 auf 21. 

4) O. D aaf 14 schock. 
^ S. G von 12 anf 29. 
f) O. L von. 46 auf 37. 

7) B. L von 59 auf 45. 

5) B. D auf 18 Schach. 

8) B. R auf 56. 

10) B. P auf 47. 

11) B. P anf 39. 

12) B. P auf 31. 

IS) S. D aaf 22 schach. 
U) B. P anf 23 matt. 



0« P von 14 auf 20 nimmt C. 

6. R auf 31. 

6. P von 22 auf 29 nimmt C. 

CS« P von 30 aiif 37 nimmt L. 

CS. P von 38 auf 45 nimmt L. 

e. R auf 23. 

6. P von 40 auf 48. 

6. P von 82 auf 40. 

&. P von 24 auf 32. 

e. P von 16 auf 24. 

6. R auf 16. 



XXYL Stellang des Spiels siehe Tab. IX. Fig« 27. 

Bedingung: 

B. soll in 19 Zügen mit den P matt setsen , ohne einen P von 
C za nehmen. 



t) B. L von 62 anf 48. 
2) B. L von 59 auf 46. 
S) B. D auf 55. 

anf 64. 

von 48 auf 3. 
€\ B. L V. 8 a. iOsch. 
^ B. C von 61 anf 44. 
9) B. T von 43 auf 35. 
9) B. L von 46 auf 36. 
te) B. T von 35 auf 27. 
11 ffi. D auf 28. 



4)B. D 

ft)B. L 
6)B. L 



~ 6. R auf 1. 

— 0. R auf 9. 

— 6. R anf 1. 

— €. R auf 9. 

— 6. R auf 1. 

— CS. R auf 9. 

— CS. P von 35 auf 44 ninmit C. 

— CS. P von 44 auf 52. 

— CS. P von 27 auf 36 ninmit L. 
-^ CS. P iron 36 auf 44. 

— CS. P von 19 auf 28 nimmt D., 
6. P von 28 auf 36. 
CS. P von 33 auf 41. 



12) ffi. T von 27 auf 19. ~ 

13) ffi. T von 41 auf 57. ~ 

14) ffi. P auf 42. 
6. P von 41 auf 49 oder P von 25 auf 33. 



9» 
ff 

9» 



P auf 34. 

P von 17 anf 25. 

P anf 26. 

P von 41 anf 49. 

P anf 18 mau. 



15) ffi. T von 19 auf 27. 

0* P von 25 auf 38. 
1«) ffi. P auf 34. „ „ 

&• P von 33 auf 41. 
11) S. T von 27 anf 19. 

CS. P von 17 anf 25. 
1«) ffi. P auf 26. 

CS. P von 25 anf 38. 
19) ffi. P anf XSmatt.\ 

Dicsei Spiel hat mit dem Torigen einerlei Grundlage^ 



x 
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XXVH. Stellang des Spiels ttehe Tsb. DL Fig. 21. 

Bedingung: 

B* soll mit den P in höchstens 18 Zügen mqjU seben, ohne bk 
beide Theile ein Stück schlagen, und den mo^etzendea P nr 
dann sieben , wenn er das maft damit bewerksteDigL 

1) n. R auf 20« 

C B aa£.l,2, 10 oder ,, ,, R auf 18. 

3) S. D sof ntch. yy ,, '^ D auf 15. 

S. R auf 10 oder R auf 8. R auf 20. 

8) 9B. C axif 45. ,, D auf 8. R auf 11. 



R auf 8. „ R auf 18. R auf 84. 

4} 8. I> auf 8.' ,, D auf 1. D auf 38. 

6. R auf 18. ,, R auf 20. R auf 26. 

5) (B. D auf 1« n ^ au^ ^X* bringt den C von 00 vor, wie n 
6. R auf 20« n ^ ^uf d^- der ersten Spielart , und du 

6) S. R auf 11. ,9 D auf 8. Spiel gdit su Ende wk da. 
6. R auf 34. ^ R auf 20. 

7) B. D auf 8. ,, C auf 45. 

®. R auf 20. „ R auf 84. 

8) B. C auf 30. », D auf 40. 

e. R auf 84. ^ R auf 20. ^ 

8) B. D auf 40. »9 C auf 30* 

®. R auf 20. ,9 R auf 34. 

10) S. C auf 20«<?A. C auf 51 «c^. 

e. R auf 34. n B auf 20. Aach dieses Spiel hat sk 

11) B- T auf 40. „ T auf 48. Nro. 26 einerlei Gnmdla(c. 
6. P auf 41. „ P auf 41. 

12) B« C auf SlscA. C auf 20 «cA. 
®. R auf 33. ^ R auf 33. 

13) IB. P auf42iRa/^ idem. 

XXYIII. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 8. Fig.f. 
(Redingung wie bei Nro. 28. Tab. DL) 

Spiel. 

1) S; D auf 88si?A. «— 6- R auf 1. 

2) S. D auf 3scA. — C IV auf 8. 
8) S. R auf 12. — 6. R auf 18. 

4) S. D auf 11 «cA. -- 6. R auf 20. 

5) SB. T auf 48. 

e. R auf 34 oder P auf 41. , 

0) B. R auf 8. ,, D auf lOscAocA. 

6. R auf 20. ^ R auf 33. 

7) B. R auf 10. ,, T auf 47. 
e. R snf 84. ,, P auf 48. 

8) B. D auf 4. „ P auf 42 matt. 
%. R auf 20. 

f ) B. D auf 2. — Cf. R auf 84. 

10) B. R auf 18. _ e. p auf 41. 

11) B. R auf llscA. ~ e. R auf 33. 

12) B. T auf 47. — 0^ P auf 43. , 
18) SB. P auf 42 motu 
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StelloBg des Spiels siehe Tab. XVHL 1Hto.€. Fig^l. 

Bedingung: 
83; soll in 3 Zügen mati setsen. 

1) S. T anf 24. C R auf 29. „ R auf 29. 
6. R anf 30 oder R anf 29. 3) SB. T auf 31 mi. T auf 27 

2) S. T auf 93. „ T auf 59. moüf. 

XXX. Stellang des Spiels siehe Tab. XVnL Nro. 4. Fig. 2. 

Bedingung: 
fB. soll in 3 Zügen mciti setzen. 

1) S. T auf 91. ®. R auf 5. ,, R auf 5. 
6. R auf 4 oder R auf 9^ 3) S^. T auf 3 m/. T anf 7 

2) S. T auf 59. „ T auf 93. matt. 

XXXI. Stellung des Spiels siehe Tab. XVIII. Nro. 4. Fig. 3. 

Bedingung: 
S* soll in 3 Zügen matt setzen. « 

1) JB. T auf 42 oder T auf 32. C R auf 37. „ R auf 37. 
ft R auf 39. ,> R anf 39. 3) 9). T auf 39 „ T auf 39 

2) JB. C auf 23. „ C auf 51. matt. matt. 

XXXn. Stellung des Spiels siehe Tal>. XVllI. Nro. 4. Fig. 4, 

Bedingung: 
S. soll in 4 Zügen matt setsen. 

1) 8. G auf 14 «cA. — 6. R auf 21. 

2) S. C auf 19. c — (S. R auf 13. 
a) S. C auf 4. — 6. R auf 5. 
4) S. T von. 39 auf ä7 matt. 

XXXm. Stellung des Spiels siehe Tab. XVlIl. Nro. 4. Fig. 5. 

Bedingung: 
SB. soll eine D holen lassen, und dann erst matt setzen. 

1} 8. P a. 11 «cA. — 6. Ra. 3. 
2)8.Pa.l3. — ®. Pa. eoÖÄcÄ. 

9) S. Ca. 29. • ^ , ^ 

e.Ra.l9 oder Da. 32 oder Da. 33 oder Da. 53 oder 91. 
4)».Pa. 5D. „. Ca.l9*cÄ. Ca.l9«c. „ Ca.l9«cÄ. 

6. R a. 17. „ R a. 10. „ „ gewinnt „ R a. 10. 
5)8.Da. l«cA. Pa. 3D«cÄ. „ „ „Pa. 3D«cÄ. 

e.Ra.29. „ Ra. 9 oder Ra.l9. ^ Ra. 9 oder Ra.l9. 
i) 8. D a. 19 seh. D a. 1 seh. D a. 19 seh. D a. 11 seh. D a. 19 seh. 

©. R a. 25. „ R a. 19. „ R a. 9 od. 25. R a. 17. „ R a. 9 od. 25. 
7)8. D a. 27 jc?Ä. Da.l9«cÄ. Da.27*cÄ. Da.35*cÄ. Pa. 5 T ge- 

6.Ra.l7od.33.Ra. 9od.25. mufsabUu- mufsDab- wmnt 

9) 8. D a. 19 od.34 D a. 27 seh. sehen und Uuschenu. verliert. 
matt. zwingt flf. verliert. 

die D zu tauschen und gewinnt dadurch. 



\ 
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XXXIV. Stellang det Spiels aieke Tab. XVDL Sro. 4 R^l 

Bedinganff: 
tt« 60Ü oiit P V. M meOt aetsen , o&ie den P v« 0. ra ndknOL 

1) B. D auf 67: —CR auf i. 

S). 8. T auf 18. — 6. R auf 1. 

9) S. T anf 18« ~ C P aaf 18. 

4) 8. P auf 8. — e. R auf 10. 

5) B. P auf IT. — S. R auf 11. 
8) 8. D auf 43 «eA. — C .R auf 10. 

7) SB. T auf 11. — «. R anf 2. 

8) S. R aaf 4. — «. R aof 10. 
8) Iß. D auf IBsch. — C R auf 2. 

10) fB. T auf 25. -^ e. P auf 25. 

11) S. D auf llacA. — 0. R auf 1. 
12} S« R a^nf 8* — C P auf 33. >^ 

13) IB. P auf 18. — e. P auf 41. 

14) S. D auf 27. — 0. P auf 48. 

15) S. P auf 10 mait. 

Dieses Spiel hat einerlei Grandlage mit Fig. 3, 4, 5, 7, i%,\\ 
18 Tab. IX. 

XXXY. Stellang des Spiels siehe Tab. XIX. Nro.l.ri(.l 

Bedingung: 
0. am Zuge soll' mati irerden durch den P. 

1) 0. R auf 8 odtf 2 
B. P auf 28. 

2) 6. R auf 1 oder 8 oder », „ R auf 2. 

B. R auf 11. 99 99 tf 99 99 9» ^^ ««f ^* 

3) .6. R auf 8 oder 1. ,, ^ ,, R auf 8 oder 1. 
B. L auf 3. n »9 »9 99 ff »9 R dof 11* 

4) C R auf,. 8 oder R auf 1. „ R auf 1 oder 8. 

B. L auf 17. ,9 L auf 10 «cÄ« L auf 3» and nun wie in Ka 

5) 6. R auf 1. „ R auf 8. x Zsg. 
B. L auf 10 «cA. F auf 18 m<ut. 

8) 6. R auf 8. 
B. P suf 18 nuai. 

XXXVlJ Stellang des Spiels siehe Tab. XDL Nro. 1. Fig.l. 

Bedingung: 
B. soll mit seinen P matt setzen , ohne den P in schlj^* (fi^ 
mjt XXXIY.. eineriei^ Grundlage). 

l)B.Ra.304' 

e. R a. 7 oder P wa er will. — 2) B« P a. 28. — €f. was er w 

2}B.Ra.22. - 8) B.Ra.22. — CPa. 48 (R a.7. — 9*1 

a. 28. — C was er will. «— B. L a. 5. — C v*| 
er will. — B. L a. 14. — 6« was er will« — il>C 
a. 8. — C« was er wilL — B. P a. 15 nmti\ -** 
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' 4) SB. C a. 6. — e« R a. 7 (P a. M. ^ S. t «. 
35. ' — @. P a. M D. — ». P a. 15 matt^. — 
5) fO« C a. le. — 6. P a. 50, — 6) 0. L a. W 

ech. — @. R a. 8. — 7) Sß. C a* e. — <B/p a, 04 

I). — 8) SB. P a. 15 matt. 

6. P a. 32 oder P a. 24. — .3) SB. P a. 23. — 6. P a 32 (R a, 8. 

8) ffl. L a. 44. —m.L a. 28. — «. was er will. — ®. L a. 5. — 

e. was er will. @. wasf er will. — fiS. L a. 14. — 0. was er will. 

4)tt.L a. 23. — ®. C a. e. — 6. was er will. — ». P a.l5 

WCT//). 4) 5B. L a. 28. — 6. was er will. — 5) ®. 
L a. 5, und wie in der vorigen Veränderung dieser 
Variante zu Ende. 

6. P a. 48 oder was er will. — 6) ffl. L a. 14. — ©, was er will. 

5) 3B. La. 14 seh. 8) ». C a. 8. — (S. was er will. — 7) fS. P a. 29. 

e. R a. 8, 18. — @. was er will. — 8) ffi. P a. 15 wof/w 
€)S.Ca. 8. 

e.P a.58 oder R a. 8. — 7) ffi. P a. 23. — C P a. 58. — 8) SB« P 

7) S. P a. 23. a. 15 matt. 

e. P a. 84 Ö. 
t)S. Pa. 15 ma/^ 

« 

XXXV.. Stellung des Spiels siehe Tab. IX. Fig. 4. 

• Bedingung, 
93. soll mit den P maii BeitOk. 

1) & D auf 28. 

6. P auf 18 oder „ „ ^ ^ „ „ R a«f 1, 2. 

2) & D auf 12 *cÄ. oder „ ., P auf 17, 18. D auf 4«p;i. 
6. R auf 2 oder R auf 1. „ R auf 2. „ R auf 9. 

a) ß. P auf 17^ ;-„ D auf 3 äcä. D auf 12. „ D auf 3. 

6* R auf 1.. „ R auf 9. „ R auf 1. „ P auf 18. 

4) B. R auf 18. „ P auf XSmatt. R auf 18, 17. P auf iSmait. 

€• R auf 2. „ „ „ „ R auf 2. 

$) S. D auf 21. „ » •» 99 D auf 11 sck. 

e* fi auf 1. „ „ „ „ R auf 1. 

D IB. D auf 19 seh. „ „ „ D auf IB seh. od. P a. IQ matt. 

e. R auf 2. „ „ „ „ R auf 2. 

9) & P auf 9 matt. „ „ „ P auf 9 matt. 

Dieses Spiel hat mit Nro. III. einerlei Gmindlage. 

XXXVI. Stellung des Spiels siehe Tab. XlX. Nro. 1. Flg. 8. 

Bedingung: 
23. soll in 5 Zügen mit P von 20 matt setzen. 

1) IB. D auf 2Ssch. — 6, T auf 9. « 

t) SB. T auf asch. ^ @. R auf 2. 
«) Ä P auf lisch. — 6. T oder D auf U. 
<) a. D auf 11. — e. D oder T auf 11. 

*) ©. P anf lim^e. 

20 



, lliPEYn. Sullnng des Spiels tiehe Tab. UL I^. t. Fig.i 

Bedingung: 

'1^. foß auf einem bestimmten Feld oder Randreihe moM Mbci, 
%. B. auf 60. (Dieses Spiel gehört unter die Cathc^e im 
entschiedenen Maits. Cap. 5. Nro, 2, Pag. 84.) 

1) S. T anf 92. 

%. E auf 12 oder R anf 13^ mit R anf 20 treilit ihn T auf tt«vl 

<|^ KB» R anf 28. „ R anf 28. nach dem Rande , sidieSfU 

m. R anf 13. „ R auf 5. der ei\tschiedettaiilfaft#. hL 

3) S. T auf 54. „ R auf 20. 84 ; so auch im Oten Zu wk 
«. R anf 12. „ R auf 4U^ T auf 2 •«&, wem •. f at 

4) S. T auf 14icA. T auf 61. 18 staU 8 sieht 
e. R auf 5. f, R anf 3. 

i) Iß. R auf 21. M T auf 6 seh. 

e. R auf 4. M R auf 10. 

6) 9B. T auf 13. ^ T auf 4. Es ist leicht einsusehea, ü, 

e. R auf 3. 9f R auf 9. bei welcher Stellung man wolle. 

■I) S. T auf 12. fy R auf 19. auf jedem beliebigen RaBd-FeUe 

e. R auf 2. y, R auf 17. das Mate bewerksteUiet werda 

8) 9B. R auf 20. n *!* auf 12. kann » und ist dieses ab Uebifl| 

tf . R auf 3. ,, R auf 25. den AnfiSngern sehr su enpM- 

8) S. R auf 10. „ R auf 27. ien , um Festigkeit im sckaella 

G. R anf 2. y, R auf 17. matt, zu setsen xn erhaben. 

10) n. T auf 4sch. T auf 13. 

6. R auf 9. ,, R auf 25. 17) ffi. T auf 87. 

11) S. T auf 5. „ T auf 21. @. R auf 49« 

C R auf 17. ^ R anf 38. 18) S. T auf 33toA. 

12) fi. T auf 13. „ R auf 35. «. R auf 58^ 
e. R auf 25. „ R anf 25. 19) S. T auf 25. 

13) S. R auf 27 u. », T auf 20. @. R auf 58« 
nun weiter wie ges. V. R auf 33. 20) fB« T anf'26. 

14) S. ,, „ ^ „ T auf 28. e. R auf 00. 
@. ,, ,, ,, ,, R auf 41. 21) S. R auf 44. . 

15) S. » 9> »» ' )» I^ auf 43>. 6. R auf 59 oder R anf M* 
e. „ „ „ „ R auf ^8. 22) ». T auf 84. „ T rnf » 

1«) B. >» 9> » w T auf 29. 6. R auf 80. „ » vf «^ 

e. ,, ,f „ ,# R auf 41. 28) S. T auf 58 ,, T anf« 

^ man. ' ■•* 

XXXVni. Stellang des Spiels siehe Tab. XIX.Nro.l.ri|.i. 

Bedingi^ng: 
' S. soll Cf. auf seinem jetzigen Standpunkt in 7 Zügen mait sebo* 

1) 9. T auf iO. — ®. R auf 20 oder 22. 

2) 0. C auf 29. — e. R auf 21. 

3) 8. L auf 27. — 6. R anf 22. 

4) 0. L auf XZtch: . — & A anf 21. 

5) n. L auf 4 oder L anf 0. 
- 6. R auf 20. » R auf 22. 



♦ M > 



— AT - 

•) OL T arf 11. ^, T ftbf U. 
C R anf 21. „ R auf 21. 
9} S. T aaf t»matt. T aaf 28i7ia//. 

Stellang de» Spiels sieke Tab. XIl. Nro. 1. Fig. 9. 

Bedingnng^ 
>. toll mit L mof^ setzen,, ohne diesen in liehen. 

1) B. C anf ll. -* @. R anf 19. 

5) ■• T auf 84 #(?A. «^ e. R aaf .^3. 
» S. R anf 18. — @. R anf 30. 
41 9. R taf 14. ^ ®. R anf 29. 
ft) B. T amf n^h. — (5. R auf 20. 

6) 9« P avf 3~,Ef nuUi» 

XL. Siellnng i^s Spiels siehe Tab. XlX. Nro. 1. flg. 1 ^ 

Bedingung: ) 

dr will im 2ten 2ng mit einem C^ im 3ten mit T, nad im 6tett 
mit P von 61 matt seüen. 

Sbpith 

1}& C avf Z4chaek • 

6< R k^f 2'^' 

2) M. T Httf 29 $öhttch oder C auf 5t matt Iste BedCngnttg. 
e. T nnf 28« 

8} ■• C smf 42 Bchaoh Oller T anf 28 nKatt iSte Bedfkig«UI|. 

6. D nnf 42a]p^ae^ 
4} S. P nnf 42. 

6. T nnf 29 oder P anf 19. 

5) 9* P attf 34 nutü 8te Beditigang. 

XU. Stellung des Spiels sleke Tab. XIX. Nf^. k. Fig. A 

Bedingung: 
Ift. soll & in 8 Zügen matt setzen auf seinem jetzigen Standpndtty 
keinen P schlagen, und erst im Gten Zug C^. erkliren dar« 
fen„ welcher P ihn matt setzen soll. 

1) B. T anf 16 oder T auf 10. 

6^ R anf* 20 odet 22. 

2) 8. C anf 44. 

•. R auf 19 , 21 öder 28. 
8) B. T anf 10 oder T anf 16. 

•• R anf 20 ^ider 22.. 
4) S. C auf 29. 

%. R auf 21. 
8) B. T von 16 auf 14 öder T von 10 auf 12. 

C R auf 20 oder 22. . 

6) B. T von 10 auf 12 oder T von 16 auf 14 seh. 

C R auf 21 , und bestimmt nun den ma//setsenden P. 

1} B. C auf 39 oder C auf 35. 

e. P auf 89. „ P auf 35. 

8) 8- P auf 80 matt. P auf 28 matt^ 



XLn« Stellang des Spieh «ehe Tab. VII. Nit. VF%. tOi . 

Bedingung: 

l «oll mit P malt setzen, dem R v. (5. nur immer ein Fc\d off« 

lassen»^ kein Stack schlagen lassen und scklageüy n&d dlBQ P tUA 

eher liehen , bis er damit matt giebt ' 

i; S* D aar 18. 20) S- T auf 9l8cA. 39} S. D auf 5«&. 

6. R auf 1. e. R auf 40. @. R auf 2B. 

2} S. R aof 18. 21) S. D auf 38£cA. . 40) Iß. T auf 90idL . 

€. R auf 2. ©. R auf 48. 0. R auf 20. . 

3; «. D auf 9 seh. 22) ffi. T auf AT sei. 41) IB. D auf «mK. ' 

-> 5' *^ *°^ *• ®-^ auf 58. (5. R auf 21. [ 

«; «. D auf 10*cÄ, 23) SB. R auf 43. 42) ffl. T auf 28«!. , 

«. R auf 4. e. R auf 84. ®. R auf 14." 

•; ©- D auf 11 «cÄ. 24) ». D auf 48*cÄ. 43} ». D auf 22«J, 

«. R auf 5. ®. R auf .58. Ä. R auf 7. 

i) «. R auf 10. 25) ®. T auf 55 «cÄ. 44) M. T auf 31#M. 

', 5* * ""^ •• «• ^ ^°^ 6*- ®- Ä auf 18. 

7) «. D auf 12. 28) ». T auf 15. 45) SB. T auf 15«Ä. 

®. R auf 7. ©. R auf 58. ©. R auf 8. 

«; «. D auf 13. 27) 8B. T auf lesch. 48} SQ. T auf 231«*. 

e. R auf 8. (5. R auf 83. 6. R auf 18. 

•} B. R auf U, . 28) 8. D auf 47 «cA. 47) JB. T auf 24i^.: 

6. R auf 7. 6. R auf 82. 6. R auf 1. . 

10) ffi. R auf 20. 28) SB. T auf 14*öÄ. 4«) SB. D auf 8|A. 
6. R auf 8. e. R auf 53.' 6. R auf 14. 

11) SB. R auf 29. 30) ffi. D auf 48 «cä. 49) ®. C auf '2a i«*., 
«. R auf 7. ©. R auf 81. C. R auf 13, 

12) SB. R auf 37. 31) SB. D auf 84*cä. 50) gß. J) auf 22 xo^. 

X 5' » *"^ ®' ®- ^ ^"^ ö3. . ®. R auf 5. 

13) •• Ä arf ^. 32) S. D auf 82 «cÄ. ?1) Jß. D auf 14«<* 
e. R auf 7. e. R auf 45. g. R auf 4. 

14) SB. R auf 52. 33) SB. C auf 51 «cÄ, 52) «B. D auf 8*<A 
' ®- jj «"f Ö- e. R auf 37. e. R auf 11. 

15) fß. T auf 48 «a*. 34) ©. D auf 38 «c//. 53) ®. T auf 18 «d 

. •• .? ^"if "^^ «. R auf 28. e. R auf 18. 

18) SB. r auf 47*cÄ. 35) jB.C auf 45*cä. 54) SB. D auf 4 id. 

•X 5' S *°^ ®' ®' R *°^ 21. @. R auf 28. 

17) S. D auf Bsch: 38) SB. D auf 30*cÄ. 55) ». T anf 40. 

--.V 5' S *"!! ^®" •• ^ *"^ 20. ®. P auf 41. 

18) SB. r auf 15*cÄ. 37) ffi. D auf 12*cÄ. 58) ». D auf 2«A. 

.\.x 5* 5 ^"!^ ^*- , ®- ^ ^"^ 2^- «• R auf 33. 

19) SB. D auf 22 seh. 38) SB. C auf 39 «cA. 57) ». P auf 42 wo»» 
e. R auf 32. ®. R auf 37. 

Dieses Spiel hat mit Nro. XXVII. einerlei Grundlage. 



JLUL Sullnngdea Spiels tiehe Tah. MX. Mro. t. Fig. d. 

Bedingung! 
Wer am Zage ist setzt mait in 3 Zügen mit den Stuckten auf 
seiner iinken Seite. 

1) S. D auf lisch. ,, ,, ,, „ ,, 1) 6. D aur54«c/i. 

6. L auf 11 oder R auf 1. ,, „ ffi« L auf 54 oder R auf 94« 

2) S. T auf IQ seh. D auf 10 ,,, 2) ®. C auf 46 «cA. D auf 55 
6« R auf 1. „ ,^ malt. ^, ,, 2{. R auf 64. mati. 

8) 8« G auf 11 matt. ,, ^ ^ », 3) ®. P auf 63 matt. 

XUY. Stellang des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 5. 

Bedingung. 
9. setzt in 6 Ziigen matt^ oder zwiugt 6. ihn matt zu setzen. 

1) S. L auf 18. — 6. P auf 19. 

2) 8. P auf 34. — e. P auf 26. 

3) 8. P auf 35. 

6. P auf 35 oder ^^ „ „ „ „ ,, P auf 33. 

4} 8. C.auf 43. „ „ „ „ „ „ „ P auf 2e. 

e. P auf 44. „ „ „ „ „ „ „ P auf 41. 

() 8. C auf 28. „ f, 9, „ f9 ,9 99 P auf 18. . 

6. P auf 52. „ „ „ „ 9, ,9 „ P auf '49. 

6) 8. C auf 11 matt oder P auf 26. „ P auf 27 od. P anflO/no//. 

€* „ „ „ „ „ „ P auf 60 Dm^ P auf 57 D matt. 



5. 9. 

Spielendungen ^ 

die gezwungen Remis werden müssen. 

« 

I. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 1. 

SbpteU 

1) 8. T auf \^8ch. -. e. R auf 47. 

2) 8* T auf 13. — @. nimmt den T ,• dann ist 8. pa/, oder 

nimmt ihn nicht; dann folgt ilun 8. überall hin, und stellt sich 
dem T stets gegenüber. 

IL Steilhang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 2. 

1) 8. T auf 58. *- 6. D auf 51 nimmt P. 

2) 8« T auf \98cK — 6. kann T nicht ' nehmen 9 ohnepo^ z« ma- 
chen ; 8* verfolgt also den R mit* stetem Schach. 

Thnt 6. einen andern Zug, der an 8. das Pat nicht schert; '90 
geht er mit T auf der Reihe 2— 5ft hin und her, bis €. den P von 51 
schlagt. Wollte 6. iie D gegen T tauschen 9 es bliebe doch immer 



TvitfiM, wefl tkdanii tL mit ft nadi M hia mSlste, «ü ll m aii^ 
ren , SB. aber knmcr taf 61 entfiemtcy aad taf S4 (^pjpofäiaii afaiBL 
Stehe %. t. Pag. 71. 

• ff 

in. Stellan; des Spiels $iAe Tab. X« Nro. 1. Fig. I. 

i) tfl R auf 42. ~ e. P auf Z^. , , 

2) S. R auf 51. — 6. C auf 86 jc^cA. 
9) S. R auf 59. — . 6. Was er will. 8. bleibt immer auf it. iri 
M, und macht I^it, wenn C auf 51 lieht, indem er ihn tdiH|t 

lY* Stellang des Spiels siehe Tab. X. Hro. t. Fig. 4. 

1) S. L aof 22« 

e. R aaf 44 oder P von 18 aaf 27. Züge mit dem L würdai n 

2) SB. L aaf 43. ,, derselbe. nichts helfen. 
C P V. 18 a. 27. P von 27 auf 85. 

8) SB. li auf 58. 9, derselbe. 
6. P y. 27 a. 35. R auf 44. 
4) SB. L auf 43. „ derselbe. ^ 

0. vas er will; nimmt er L, ist das Spiel pai; geht er mit Rvm 
80 , das hilft ihm nichU ; S. bleibt immer auf 60 Qnd 43. I^t 
6. ^ions vor, so werden sie genommen. 

y. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. S» 

t) tt. C von 23 auf 13. 

6. P auf 28 oder D auf 13 nimmt C odei D auf 25 nimmt C. 
2) ff). C V. 13 a. 18.^ L auf 28 seh. ,, „ derselbe. 

0. P a. 35 nimmt L. R auf 8 oder 2« ,f derselbe. 
Z) SB. R^auf 43. fy C auf 19 ech, ,„ ,, derselbe. 

C D auf 15 «cA. R was er wilL ,, ^^ derselbe* 

4) SB. R a. 35 nimmt P. C auf 13 nimmt C. ,, C auf 25 niouH Dt 
e. D a. 31 nimmt P. bringt in beide Fälle P xnr D» n. gewi^L 

5) !ß. R auf 34, und bäh nun das Spiel remis dorck ffin« mid Be^ 

sieben auf 28 und 34, da C den R nicht bewegen kann, «i^^ 
jiicht allein frutti macht, die G einander aber d§chn* 

WolHe 0. im Isten Zug den 

R anf 8 oder 2 sieben, dann 
SB. C von 25 auf 18 schach. 

2) C R was er will. 
IB. P auf 23. 

3) 6. was er will. 
0^ P auf 15. 

4) 0. was er will. 

B. P auf 7 wird D nnd gewtAt. 

Wollte C im 2ten Zug den ^ nicht nehmen, sondern ipiele*^ 
2) e. P amf. 38 odef D auf 12. 

9. R auf 44. „ L auf 28 nimmt P. 
^ ••'B auf 12od.l5. D anf 28 nknmt hwck. 



JBL > iaf 93. ^ R auf 43. 

, 4) 9^ gaebt 9.cjk* , „ was er will, da aan das Spiel a«f die tste Spiid« 
dato aimmt S. dea P mit R, eben- art snciick koAimt* 

büs wenn 0. P auf 23 schligt In jedem andern Fall uebt S. mit 
L von 35 auf 14 hin nnd ber. 

VI. Stellang des Spiels sl^he Tab. X. Nro. i. Fig. 6. 

1) S* T auf 5 seh. 

0. R auf 9 oder v 9, 9» ft' »» »t 99 ^ ^^^ ksch, 
t) S^ T auf i 8ch. „ „ 9, ,9 99 ,9 99 T auf i^sch, 

6« R aiif 1. ,9 99 99 99 99 99 99 99 ^ auf Ö. 
3) S. IX auf 8 ach. „ „ 99 99 99 ,9 99 D anf 27 ach. 

6. D auf 4 oder R anf 9. 99 99 99 99 99 P aaf 19. 
ii) S. D auf k'ch. D auf ZTach. „ „ „ „ D anf 11 mait. 

6. R auf 9. 99 D auf 21 oder „ R a. 1, 2 oder P auf 19. 

5) S. D auf Mach, ist peä. 99 99 B a. 6 ach. re- D auf 1 1 ach. 
6. P auf 19 oder R auf l9 2r«- „ mU mit ach. R auf' 1. 

6) S. P anf 27. »^ 7iu$mit«o.a.4a*39. a.9u.27. 9, I> auf d«oA. re« 
6. P auf 27 oder T auf 57 ach., oder R auf 10. Tnia naiach. a. 

9) AB. D auf 27 seh. D auf 57. 99 99 B »«^ 29i?cÄ. 1 und XX. 

%. R wie er will, wie er will. ,9 99 wie er will. 
8) S. gewinnt. „ gewinnt. 99 9» gewinnt. 

Es ergiebt sich aus den verschiedenen Spielarten, da(s für beide 
Thde renua das Sicherste ist, und keiner auf matt^ Setzen spielen mufs« 

VIL Sullung des Spiels siehe Tab. X. Äro.l. Fig. 7. 

1) ÜB. L auf 19. 

8k R auf 19 nimmt L oder T auf 57» bei jedem andeni Zug rer- 
t) S. T auf 50 nimmt PscÄ. L auf 63. löre er Pa. 50 durch den L. 

6. R auf 27. 9, 99 ,9 T auf 5il nimmt T u. macht pat. Wollte 
3) S. T auf 59. er, ohne T auf 49 gesogen zu haben, den 

6» B auf 39. R heran zu bringen suchen, so würde S. 

4jS. T auf Machach. mit T auf 57 gehen, den f^ndlicten T 

C R auf 45. hernach nehmen, und wenn 6. P anf 59 

9 ft T auf 91 scAocA. D spielt, mit T immer achach. bieten, 

6. R auf 54. nnd so remia halten. 

^S. T Kn( ei achach. 

e. R auf 53, nimmt er T , so ist » pai. 
•J) «. T auf 93. 

C was er will; ginge er nach seinem T sn bis 50, z6*ge dann T 

auf 57, so würde 2). diesen nehmen, und seinen 
P zur D bringen, 
t) 8. bleibt immer mit T auf 92 und 93, und hält so remiae. 

Vni Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. 9. 

1) 9. C auf 51 ach. 

^ R auf 42,, a«f 49 jj^bt dasselbe S^iel; wollte er skh vr P 

2) 0. C auf 57. auf 49 entfernen» und nach den yon. 2«i 
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C R auf SO. gehen , so wärie 8b ihm folgen , nai mi- 

9) ID. R auf n. Ben P aaf 40 unterstutien. Woihe C. 

C R aof 57 nimmt C« nach P von 11 gehen » so würde & iki 

4) 0» R auf M. entgegen gehen , und durch gehörige Op' 

pos, und tScAacAhieten immer r$ihis haltei. 
®. P von 11 auf 19» auf 27 würde ihn S. mit B auf 51 stopfe^ 

5) IB. R auf 51. und 6. verlieren , denn B. kSme mk sei- 

C P von 19' auf 27. nem P früher snr D , und gSbe iRott 

6) IB. R auf 59. auf 43. 

e. P von 27 auf 35. 
7} SB. R auf 51: 

e. P von 35 auf 43. 
8) SB. R 'auf 59. 

6. P von 23 auf 31 oder P von 43 auf 51 , den S* nimmt, ovi 

nun y indem er seinen P zur D machti di* 
mit malt giebt. 
8) SB. P von 40 auf 31 nimmt P, vcoHte er P auf 33 liehen, so wirJt 
G. P von 43 auf 51. er verlieren. 

10} ffi. C auf 23» und macht pat. 



S. 10. 

S pib l endunffe n ^ 

ivo der Feind gezwungen ist pat zu machen j odff 

matt werden mups. 

(Be! diesen Spielen ist angenommen, daCs der Pa^gesetxte gewinöt)* 



I. ^Stellung des Spiels siehe f ab. X. Nro. 2. Fig. t 

' 1) ffl. P auf 14. 

6. T auf 6 oder ,, ,, ,, T auf 23 9ch. od. F auf 51. 

2) S. T auf 39. „ „ ^ w P auf 23. „ P auf eD. 
C T auf 14, 39, 7. „ „ T auf 56 *cä. was er wiU 

3) S. P auf 14, 15SCÄ. „ „ R auf 81. „ P aufl5iAS' 
@. T auf 39, 15 od. was er will, T auf hhsch. a.8DaN^ 

4) 8. P auf e D. patoA.TmUt. R auf 22. 
C T auf 7. „ „ „ „ wo er will. 

5) S. D auf 7«cA., /no^/wenn®. setzt immer matt, 
6. R auf 7pa/. Ta.7stehu 

IL Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 1. Fig. t 

1) SB. D auf 10 Schach. — • S. R auf 25. 

2) SB. D auf l^Bchacfi. -^ 6. R auf 33. 

3) SB. T auf AlBchaeh. — ^. R^auf 41 nimmt T. 

4) 8. D auf 429ehach. — ®. R auf 42 nimmt D pat. 

Bei diesem Spiel kann B. den Feind immer gleich nuiü sfb^ 
er wählt aber das kiinstlichere Päi. 



— 233 — 
in. Stellnng des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Pig. 8. 

1} D. L aaf 22 oder D auf 81. 

e. R auf 24. ,, R auf 8. 

2) 8* D aaf 15 icA» L auf 22 scJiach. 

e. R auf 32. ,, R auf le. 

8) S. L auf 40. ,, D auf 16 matt. 

6* R auf 40 nimmt L. Auch hier und m den fblgefi« 

4) 8. D auf 23. den Spielen wählt der Spieler 
6. R auf 48. das künstliphere Pat^ statt des 

5) S* D auf 47 Schach, kurzem Malta. '^ 
6. R auf 47 nimmt D pat. 

IV. Stellung des Spiels siehe Tat. X. Nro. 2. Fig. 4. 

Sjriel. 

1) 8. R auf 16. ' Ein nettes Spiel, indem ohne die 
6. R auf 4. anscheinend nutzlose Wendung des 

2) 8. R auf 7. R von 8 über 16, und 7 wieder 
6. R auf 3 oder R auf 5. nach 8 , das Fat nicht herbeigefiäirl 

9) 8. R auf 8. ,9 derselbe. wird. 

6* R auf 4. 9, R auf 4 oder R auf 8. 
4) 8« I) auf 10. ,9 derselbe u.wei- D auf lAachacK 

Cf. Rauf 6. y, terbiszuEnde. F auf 14 nimmt D pat, 

6) 8. D atff 11. 
6. R auf e. 

6} & D auf 14 tfe^(?A. 

6« R auf 14 nimmt D pöl. 

T. Stellang des Spiels siehe Tab. X. Nro. 2. Fig. 6. 

1) B. D auf 33 Schach. Das Pa^ kann in diesem Spiel 
6. R auf 2 oder R anf 10. nur dann herbttgefuhrt werden, 

2) 8« D auf 17. ,y D auf X^sch, wenn die Regel angenommen ist, 
6. P anf 18. „ R anf 2. dafs jeder P Königin werden darf, 

3) S. P auf 18. ' 9, R auf 53. , und also mehr wie eine B aulSs* 
6. P auf 27. n P auf 18. sig sind. 

4) 8. R auf 52. ,, P auf 18. ' 
e. P auf 35. „ P auf 27. 

4) 8- D anf 28. „ B anf 52 , und nun weiter wie im 6ten Zug. 

,6. P auf 43 sch.^ bei jedem anctern Zug tritt das Spiel des 7ten Zu^s 
<) 8. R auf 51. ein, oder man fuhrt das Spiel des lOten Zugs frä-. 

e. R anf 1, 3, 10. her herbeL 

7) 8. B auf 28. 
6. R auf 2. 

8} 8. D auf Ascha^. 
C R anf 10. 

8) B. D tnf 11 Schach. 
6. R ftnf 1 , 17. 

10} S. P auf 10. 

%. R auf 9* 
11} 8. P auf 2 D sdiash. 

30 
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e. R inf 11. 

12) S* I> ▼on 11 luf 10 ichach. 
e. R auf 25. 

13) ffi. D von 10 auf 5«. 

6. R auf n oder „ R auf 33. 

14) S. I>vott 2 a. lOwÄ. D von 2 aaf Z^Bökaek. 

©. R auf 26. „ „ R auf 41. ^ . . 

1») S* Dvonl0a.l8*cÄ. D von 26 auf 1«, und hob weilet wie « 
e. R auf 33. *•*«» ««fr 

10) B. D von 68 auf 60. — B. P auf 60. 

11) ». R auf 5«. _ ©. R auf 41. 
18) S. D auf 42 Schach. — ©. R auf 42 pat. 

VI. Stellang des Spiels «ehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 1. 

' 1) n. P auf SBsch. — ©• R auf 1«. 

2) 93. C auf 38. — 6. P auf 26. . 

3) ffi, R auf 43. -- e. P auf 35. 

4) IB. R *«f 50. — e. P auf 41 Schach. 
§) JB. R auf 51. — e. P auf 40. 

e) SBB. D auf 22. — ©. R auf 1. 

•j) IB. D auf 24. — e., R auf 14. 

%) IB* D auf 23 seh. -— &' R auf 13 oder 8, dann Sp. deifttOi 

9) ffi. C auf 2Ssch. -• C R auf* 8 od. 12 dann D lliea,Mm, 

10) S. B auf 18. — 6. R auf 6. a. 22 n. IS dtenu^tKn 

11) S. I> auf 16. — 6. R auf 4. od. 14, Sp. Zngs,o^<lai 

12) IB. D auf 14. — ©• R auf 3. des Idten d. folgea<la 

13) JB. D auf 13. — ©. R auf 2. oder Uten Variante,!» 

14) m. D auf 12. -* e. R auf 1. Zug«. f«iDl2L&« 
16) IB. D auf 3 seh. — 6. R auf 9. ISiirt. 

18) IB. C auf 43. — 6. R auf 18. 

11) IB. C auf 28. 

@. R adf 26 oder R auf 28. 

18) 2B. ^ auf 19. „ D auf 11. 

@. R auf 34, 33. R auf 11 oder R auf 34. 

19) JB'C auf 41. „ D auf 2. „ D auf 19. ^ 
®. R auf 26. M R auf 26. ,, R auf 42. 

20) IB. B auf 10. „ D auf 10. „ D anf 21. 
6. R auf 33. „ R auf 33. „ R auf 33. 

21) ». D auf 18. „ D auf 18. „ D auf 18. 
@. R auf 41. „ R auf 41. „ R auf 41. 

22) fi). D auf 42 «cA. D auf 42. », D auf 42« 
e. R auf 42pat. R auf 42. „ R auf 42paf. 

Gebt ®. im 19ten Zuge statt auf 25 auf 34 , so sieht 9»1^» 
36 Schach, und dann gleich auf 42, und von da, nachdem ©.. gefOgO 
hat, auf 2, und dann weitpr wie gezeigt. 

VII. StelUng des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. 1^.1 

1) S. D auf 61 seh. — ©. R auf 61. 

2) B. i) auf 49 seh. — C. R aäf 48 seist psti. 



- 2» - 
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VljD. Stellang det Spiels tielie Tab. XIX. Nro. 2. Fig. n. 

1) B. P auf 40. — e. R auf 22. 

2) 8* R auf 24« — e. R auf 14. 

3) S* R auf 16. — 6. R auf 22. 

4) S. P auf -92. — CR auf 14. 
•) B. R auf 8. — CR auf 6. 
6} 8* P auf 24. — e. R auf 14. 

^ & P auf le. ~ C R auf 6 pat oder R auf iS verliert , da P 

D holt 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. ». 

1) tt. C auf 61 9chach. ^ 
0. L auf 61.. 

2) S. D auf 54 Bchaoh oder D auf »5 maiU 
^, fif h oder P auf M pat. 

• 
X Stellung de/ Spiels siehe Tab. I!K. Nro. 2. Fig. 10. 

1) «. G vskt latsch. — «. T auf 51. 

2) tt. T auf A28ch. — C R oder L auf 42. 
a) IB. D auf 50 9ch. ^ 6. T auf 50 settt pcu. 

4 



%. 11. 

Spielendungeny 

üfo der Verlierende gewinnt^ oder wo dßr Gegner 
ges^M/ungen i^irdy matt oder pat zu machen, 

(qui perd gagne). 

(Bei diesen Spielen ist .-^genommen, dals der jFli/gesetste verliert). 



I. Stellang des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Ptg. 4; 

Bedingungi 
O. iwingt C anii P von 16 matt tu setsen. 



1) IL T auf 32. 

2) a. L auf 81, 

3) a. T anf 40«^. 

4) 8. T auf 41scA. 
9) SD. P auf 61. 



C P auf 24. 
6. P auf 81. 
C P auf 40. 

e. P auf 47. 

C P auf 55 matt» 



1 
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■ 

II. SleJlttng des Spiels siehe Tab. XfX. Nm. 2. Kg.». , 

, Bedingangj 

B. xwingt 6. ilin auf 41 maU sa setsen. 

1) S. T anf iteh. — ß. R «of 15* 

2} S. R aaf 4T. — 6. R anf 24. 

•) Ä T aof 13. — e. R auf 31. 

«) S. T auf, 21. — 6. P auf 24. • 

Ä. L anf S9. — ©. p auf 32. 

®. L anf 48. — q. p auf 40 „,a//, 

HL Stellang des Spiels siehe Tab. XVUI. Nro. 4. Fig.«. 

Bcdingnug: 
e. toll mit «einen P matt setzen, ohne den P von tEB. tä ndma 
er mag am Zuge «ejn oder nicht 

1} 1^ R a. «8 oder P a. « CP »• 40. — «. R a. «4. - «. P ».« 
e.Ua. U. oderRa. S«. — «. D,a.go»eA. - ffi. Pi» 

oder Ra. 64. — 6. P a. 47. _ ffi. P a.Mo4r 
32. - •. P a. SBjnaU:). — «. P a. 47i — «f 
R a. «8 CP a. 40, Spiel der Isten Veitedennud. - 
e. Da. 52. - «) «. R a. «2, a. 64 giebtld. 
Spiel der Isten VerSnderang C^* a. 40. — «. 1. ff 
*oA. - n. R ,. 62. — e. P a. 56 maftl - 
«. D a. 5S M*. — 4) O. R a. 63. — e D fc» 

Sr^I1.*^'^-'i:»*?-'"c?-,^^ ••*'•- 8)«.P«.40(R,.II 
e R «. M. gicjt das Spiel de. 2ten Zugs). - «. D a. Ml .- 

«^ to P . ^. -f^ JP* " *• •2. — «. P a. 5 matt. 

W I CD«. 20. - 6)«.P,.24. -6. Pa.55««tf. 

«. k^*™ 5* *" ^^"J^^ "'» '^'^ «• "»«■* dem 2ten Zue an oJ 
««dit.das oben nach dwsem Zug gbeigte Spiel ^ \ 

IV. Stellang des Spiels siehe Tab. XK. Nro. 2. ¥lg.L 

«.Ra.1«. « i! « " o••"• 

«.Ra. 8 Odern«. t,ch. ÄR.iI J ** '^ 

4)S.Ca.24,c*.-C:8j: 8) ^ g J .«i^- J ^ ^J 

.)||iir. ?;:4;: io)l:J!iiV ^ — 

*. Ha. 1 „ R,. 8, g. p, 2»„^. 
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V. Steilling des Spiels siehe Tab. XIX. Nro. 2. Fig. 2. 

Bedingnngt 
Q. loll 6* ziringen, Ihn auf 31 matt zu sctien. 

1) B. P auf 21. — €• R auf T oder 1^. 

2) ». P anf 22. — e. R auf 15 od. 8, 7. 

3) 8. L auf 40. * — e. R auf 7 od. «, 15. 
«) SB. L auf 3a. —CK auf 15 od. 8, 7. 
•) IB. C auf 54. — 6. R auf 7 od. 8, 15. 
t) ®. C auf 37. — e. R auf 15 oder 7. 

*l) 8. T auf 28. — 6. R auf 6 ; er sucht sich zu entfernen, weil 
I) 8. P auf 30. _ e. R auf 5. alsdann S. die Bedingung ' 

0) «. C auf 88. —CR auf 6. nicht errdllen kann. 

10) a T auf Asch. — 6. R auf 15. 

11) 8. C auf 22. — ©. p auf 22 matt. 

Tl. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 1. 

1) 8. C von 45 auf 89 nimmt 1? seh. — 8. L auf 39 nimmt C. 
. 2) 8* C von 31 auf 48 nimmt P seh. — C L auf 48 nimmt C. 

•) S. D auf Ksehach. — S-.L anf 55 nimmt Dm/, 

YII. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 2. 

1) 8 T auf 8 Schach. — ®. C auf 7. 

2) 8 R auf 32. •- @. P von 33 auf 41., 
2) 8. P von 58 auf 40. — e. P von 41 auf 49. 

4) 8. T auf 1. — S. P von 49 auf 57 wird D. 
ß) 8. T auf 57 nimmt D. tt @- C auf 22 Jnatt. 

TDI. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. fig.3. 

1) 8. D auf Msch. ^ 6. R auf 48. 

2) 8. L auf 83. — 6. P auf 30. 
3} 8. D auf 31. _ e. P auf 38. 

4) 8. G auf 30. — 6. P auf 46. 

5) 8. D auf &6sch. — 6. P anf 55 nimmt D mait. 

IX. Stellung des Spiels siehe Tab. X. Nro. 3. Fig. 4,. 

1) 8 D auf 20 seh. — 9. P von 11 auf 20 nimmt D. 

2) 8 T auf 38, _ e. P auf 28. 

3) & G Y. 22 a. 37 seh. — 8. P auf 37 nimmt G. 
4} 8. L anf 45. — 8. P auf 46 nimmt P. 

I() & C auf 54. ... e. P auf 55 nimmt P matt. 

\ X Stellung des Spiels siehe Tab« X. Nro« 3. Fig. 5. 

SbpteL 

1) «. D auf 22. ~ 8. R auf 7. 

2) 8. R auf 39, ^ 8. R auf 8 oder 18. * 



1 



3)n. 


*) 9. 


•)fB. 


e) s. 


c. 


7) B. 


e. 


«) KB. 


6. 


•)S. 


6. 


10)8. 


6. 


11)8. 


e. 


12) 8. 


«. 



9» 



99 



T auf 40. -*- 

T aof Bsch. — 

D auf U. — 

C auf 38 «cA. 

R aaf le 

R auf 32. 

R auf iJk 9» n 

P von 65 auf 88. 

R auf 16. 

G anf 28. 

R aaf 15. „ »» 

D auf 22 tchach* ,^ 

R aof 16. M ., 

D auf 28 9chach, ,, 

P von 14 auf 28 nimmt 



e. R auf t. 
e. R auf 18. 
6. R auf 23. 



» 



99 



99 



W »» 



99 » »»^ >9 



>9 



oder R auf 15. 
dersell>e. 
R auf 16. 
derselbe. 
R auf 15. 
derselbe. 
R auf 16. 
T auf 4. 
R auf 15. 
D auf 22 echach* 
R auf 16. 
D auf 23 «cA.' 
P von 14 'auf 28 nimmt D mOL 



99 
99 
99 
9» 
99 
99 
99 
99 



99 



99 



XI. Stellangr des Spiels siehe Tab. X. Nro. 8. Fig. f. 

Redingung: 
O. twingt 0. matt zu machen , ohne seinen R sn bewegen« 



1) O. T von 61 auf 53. 
e. R anf 48. 

2) fSi. D auf 14. 
@. R auf 58. 

3) SB. T von 3 anf Sdech. 
C R auf 48. 

4^ 23. L auf 28 echaeh mit T- 
6. R auf 41. 

5) S. D auf 9 seh. 
e. R auf 84. 

6) 93. D auf d6«cA. 



C$. R auf 18. 

17) SB. D auf 20 seh. 
e. R anf 26. 

18} S. T von 11 auf 27 nA, 
C R auf 33. 

18) SB- li auf 18 seh. 
e. R auf 41. 

20) SB. T von 27 anf 25 ich. 
C R auf 50. 

21) SS. D auf 51 soft. 

C P auf 51 nimmt D nM 



e. R auf 25 oder R anf 26 oder R auf 41. 



7) SB. D anf 50. 
C R auf 17. 

8) 83. L auf 38. 
6. R auf 8. 

8) 23. L auf 52. 
6. R auf 1. 

10) SB. T von 53 a. 61. 
e. R auf 8. 

11) SB. C auf 53. 
0. R auf 10. 

12) 23. Dauf 15«c&. 
@. R auf 1. 

13) 23. D auf 6scA. 
6. R auf 10. 

14) 23. D auf 18 ech. 
@. R auf 1. 

15) SB. D auf Aach. 
6. Pt anf 10. 

16) SB.Dv.58a.ll«cA. 



derselbe, und es ist einleuchtend, dalj|V^ 
6. mit dem R bei seinem P bliebe, das Mm 
früher herbeigefohrt werden wurde, indoaC^ 
alsdann nicht wieder dahin getrieben n irt^ 
den brauchte. Welche andere Zii£;e er tti 
thut, das Spiel bleibt immer dasselbe,^ i^^. 
auf die Reihe 3 — 58. nicht kommen kann, ^ 
gen des T auf 58. Man mnfs nur in AcK 
nehmen, da(s, wenn ihm nicht sehadi fji^ 
ten wird, immer ein Stück anf 50 stehe, w 
den P am Ziehen zu hindern. Vom 7lctt 
an kann er ziehen was er will, S. com 
seine Stücke um den R, und wo C ^| 
im ^Iten Zug stehe , ist gleichgültig, ii 
min D und T von 58 ihn immer nadi 
treiben können. 

Zöge C im 18ten Zuge R aaf 34, dann ~-ru 
ihn 8. mit D a. 36, 45» 35 nach 41, wo al^tei 
das Spiel des 20sten Zugs eintritt 
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§. 12. 



Rösselsprung* 

(Sieke Erklanmg dtr KansunsdrUcke)« 

Obgleick diese Aufgabe nickt eigentlich zum Schachspiel gehört^ so 
wollen wir doch ihre Lösung hier mittheilen, da ein Schachspieler sie 
wenigstens kennen mufüs^ wenn schon er danira weder besser noch 
nchlechter spielen wird. Es ist einleuchtend » dafs, wenn man einmal 
den Sprung gefunden , , und sich dessen Reihenfolge dem Gedächtnisse 
cmgeprägtnaty er alsdann immer zu lösen ist, der Springer stehe wo 
er «olle, indem nothwendig das Feld, worauf der C gesetzt wird, in 
4er uns bekannten Folge \orkommen mufs, und mau alsdann nur der- 
selben nachzugehen braucht 

Steht s. B. der Springer auf 11, Fig. 1. Tab. X. Nro. 4., so kann 
er das ganze Brett in der darauf bemerkten, und durch fortlaufende 
ITioDoiern angegebenen Reihenfolge abspringen, und wird am Ende so 
IR stehen kommen , daüs er wieder in einem Zuge auf seinen ersten 
Standpunkt kommen kann. Wo er also nun hingestellt werden mag, 
er braucht nur die Sprünge zu verfolgen bis 64 9 dann auf 1 ^ehen^ 
md nnn weiter springen bis an die Nro. , wo er stand , so. wird er 
hnmer in der hier angegebenen Ordnung die Aufgabe lösen. Er soll 
I. B. auf 42 (nach der bpielordnung des C in dieser Fig.) gesetzt wer- 
den, so folgt er der Reihe bis «4, geht auf 1 und dann bis 4I , wo 
der Umlauf geendigt ist. 

Sicht der Springer in einer Ecke, so sngt die Regel: dq/h er im- 
fner so nahe am hande als möglich hleihey und nie räcku^ärts springe. 
Wenn man in Fig. 2. Tab. X. Nro. 4. den Sprung beobachtet, so wird 
man seilen , dafs er nach dieser Vorschrift ausgeführt ist Hier kann 
er nun «war nicht von 64 wieder auf 1 springen, aber doch immer 
diese Reihenfolge als Tiorm betrachten, mit in Achtnehmung, dafs, wenn 
er anf eine Nro. unter 11 (diese einbegriffen) gestellt wird, "er alsdann 
fficWarts bis 1, von da auf 12, und nun bis 64 springt Ist die Stcl- 
hngs -Nro. aber über 11, dann geht er nach 64, von da auf 11, und 
aoB rückwärts bis 1. ^ 

Es bleibt indessen schwierig, diese Ordnung dem Gedächtnüs einzu* 
frifgen, und man wird sie leicht vergessen, daher wir folgende allge- 
meint ganz leicht zu behaltende Anweisung geben wollen , wonach jeder 
itets ohne Anstofien von jedem Felde aus den Röfselsprung ausfuhren 
kann. 

Man denke sich das Brett in 4 kleinere Quadrate wie in Fig. 3. 
tab.X. Nro. 4. gctheilt, so bilden sich durch den Springer -Zng in jedem 
dieser Quadrate die darin gezeichneten geometrischen Figuren, 2 Vier- 
fcle und 2 Rhombus oder Rauten, die sowohl unter sich, als mit den Fi- 

Een in den andern Quadraten durch denselben Zug in Verbindung ste- 
. um nun den Rösselsprung zu machen, bedarf es weiter nici;ts, als 
Wi man die Figur, zu der das Feld gehört, auf das der C gestellt ist, 
ß dem Quadrate so abspringe, dafs man auf die gleiche Figur im näch- 
•ten Quadrat gelangen kann, beschreibe nun in jedem Quadrat dieselbe 
Kgur, gehe im letzten zu der 2ten Figur des folgenden Quadrate 
fter, die ebenfalls in allen Quadraten abgesprungen wird, und fahre 
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damit fort, bi« alle 4 Figuren in allen Quadraten gebildet tiiidynd 
der Sprung ist Tolbogen. 

E$ soll X. B. Fig. 4. Tab« X. Nro. 4. der C auf M gestellt te^ 
den , so seiet die Folge der Nro. wie er nach der gegebenen Regel 
springen wird. Ebenfalls in Fig. ft. wo der C auf 20 stciit*u. t. w. 

Vergleicht man nun den Sprung von Fig. 1. und 2. mit den Figg- 
ren in Fig. 8. gezeichnet , so seigt sich deutlich y\ daCs immer in jeM 
Quadrate ein ttnd dieselbe Figar, gans oder theilweise, nach eiier 
gewissen Regel abgesprongen wird. — Die Lage der Vierecke läfo nck 
letcbt behalten, so wie auch eine der Regeln, nach denen sie abg^ 
Sprüngen werden müssen, und man ist immer im Stande, den RCssd- 
sprung aussufiihrcn. 

Das Besiehen aller Felder, ohne eins zwei M$l tu berühren ni 
dem Konig , der Konigin nnd dem Thurm , ist leicht. In Fig. B. idil 
7. Tab. X. Nro. 4. sieht man einige Arten dieses Zugs, der sich itf 
mancherlei Weise ansfHhren löfst. 

Der Laufer kann nie alle seine Felder überlaufen, oder wsk 
wenigstens 3 zweimal berühren. Soll er das nicht, dann bleiben ila 
wenigstens 3 Felder unzugänglich , und er ranfs immer ans einer Edi 
ausgehen, sonst iäist er mehrere noch unberührt. (Siehe Fig. d. TiLt 
Nro. 4.) 

So giebt es mehrere kleine Kanststückchen auf dem Sdiacklrcld^ 
als z. B. sieben t'erdoppeUe Bauern zu machen , oder einen J!a9^i 
Ton einer Ecke in dve andere schräg über das Brett weg Könmn ifl^ 
den SU lassen, ohne da(s er einen r schlagen darf, oder 2 ReiboitM, 
doppelten Bauern zu dreien nebeneinder zu bilden , u. dcrgl* v^*» ^ 
aber, da es eigentlich nur Spielereien sind, keine weitere clriirtcn^ 
rerdienen. 



«j 
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Siebentes Kapitel 

Tom Plan des Spiels nnd der Eröffnung desselben 
oder von den Spiel*Anfängea« 



S. 1. 
yon der E nt fp e r/ung eines Plans. 

J^tim Schach wird den Anrangcrn immer gesagt und empfohlen , nie 
rtne Plan zu spielen , ja einen guten Plan zu entwerfen, keinen Zng 
«hiie Plan zu thun, und dergleichen mehr; was aber ein Plan eigen^ 

Iich sti, worin er bestehen müsse, was bei Entwerfung desselben fn 
leobichten ist, das wird selten oder nie gesagt, und es ist doch durch* 
l'vs notbwendig, hierüber eanz klare Begriffe zu haben. Ich will ?er* 
lncheo, einige allgemeine Grundsätze festzustellen, deren Befolgung 
mA m Achtnehmung sich in den meisten Fallen bewährt zeigen wird *). 

Vor Anfang des Spiels läfst sich wohl kein anderer Plan entwerfti^n^ 
Ib der höchst allgemeine: angreifen zu wollen, oder sich blos auf def 
DefensiTe zu halten, und des Gegners Angriffe abzuwehren, bis sich 
Cele([enhejt zeigt , ihm mit Sicherheit zu Leibe gehen zu können» Den 
imten dieser beiden allgemeinen Pläne, selbst angreifen zu wollen, ka|in 
laan aocb nur dann fassen , wenn uns die Stärke des Gegners bekanat» 
«dI er nicht starker ist als wir. Bei einem überlegenen Feinde würde 
CIO solcher Plan jämmerlich scheitern, und wir bald alle Hände yoH 
sa tbm haben, unser Spiel zu vertheidigen , von allen Angriffen aber 
trohl abstrahiren müssen. Das Sicherste bleibt also immer, sich an* 
tüulich zu begnügen , nach dem , was in den folgenden §$. gezeigt 
Vira: den Zügen CLe& Gegners diejenigen entgegen zu thun, welche us 
die iweckmäfsigsten anerkannt sind; unsern Stücken vortheühafte SteU 
langen zu geben, und nun das Spiel des Feindes sorgfältig zu beob^ 
kehlen, um hauptsächlich seinen Plan zu entdecken. Gelingt uns dies^ 
ftann* haben wir einen grofsen Yortheil errungen; denn angenommen, 
nir wissen, des Gegners Absicht sei, ein gewisses Feld zu besetzen, 
Q^«r uns davon zu vertreiben, oder eins unserer Stücke zu schlagen 
Mcr abzuschneiden , o. dgl., dann können wir nicht allein die zweckmäs«* 
riestea Züge thun, dieses zu verhindern, sondern auch zugleich suchen, 
■n diesen Zügen eine für uns vorth eilhafte Absicht zu verbinden, die 
tn Wirkung tritt , sobald durch unser Spiel der Feind gezwungen ist, 
Minrn Plan anfzugebeo. Kr mufs nun einen andern entwerfen, oder 
wenn er den unsngen bemerkt , diesem entgegen arbeiten , was aber 
lilemil die Folge hat, dafs er wenigstens ein Tempo verliert, d. h« 



*) Da Indcsiei 



dessen bei Cntwerfcing von PlSnen» et sei zum Angriff oder 
euc Vertbeidi|(iiiig« et haupiiUchlich auf die Fertigkeit der Spieler, 
und die jedesmalige Stellung des Spiel« ankommt, go können nur 
^11 -^ _-,i^«__ S» — 1- — .L— j— . -'nren Anwendung von 

'c den nöthigen Mo«» 
msuwenden sind» 

31 
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einen Zag tkiin moCit ^cr uns nicht achadea kum, m entweder nh 
nen neuen Plan einsuleiten, oder seine Vertbetdignng m bcfdlm 
Haben wir non unter Spiel richtig geführt ^ so niaCi dieses gewomiK 
Tempo hinreichen y uns onsre Absicht erlangen sa lassen. Es ist Mei* 
aen nicht genng^ den feindlichen Plan entdeckt sn haben ^ sondeni nu 
mob n«a ^o^k suchen zu entdecken, ob er picht, etwa sein Spiel » 
fahrt, dals er, bemerkend seine Absicht sei verrathen, seine Btttaie 
verändern 9 und einen andern, uns ebenfalls schädlichen Coup aasß* 
ren kann *). Wenn dies der' Fall ist, so erfordert unser Spiel li 

frölste Umsichtigkeit, um keine Blöfse zu geben; denn was würden 
elfen » sich an der einen Seite zwar gedeckt , an der andern aker U« 
ffegeben zu haben? Solche doppelte od^r gar dreifache Plane ckarakli* 
riwren den guten. Spieler. 

Das eben Gesagte fiihrt uns zu einem andern Grundsati, liaU 
wenn wir bemerken, unsre Absicht sei entdeckt, was leidit ans im 
Gegenzügen zu ersehen ist, nicht darauf zu bestehen, sondern kdZii» 
ten» ehe das Tempo verloren wird, den Plan anzugeben, und entof 
der den 2ten zu verfolgen, oder etwas anders zu untemehmem HM| 
findet man, dats selbst geschickte Spieler in den Fehler verftHen, kni 
nSckig-auf Verfolgung ihres Plans zu bestehen, selbst wenn sie $^01 
itSs er nicht gelingen kann« Vorsicht ^ zumal bei Angrifls-^e% 
kann nicht genug empfohlen werden. « Das Verwenden von Stidnt tft 
Attaqu€ nÖmigt uns,' an andern Stellen unser Spiel zu enthlä£MiL b 
tsf also nicht hinreichend , zu beurtheilen t wie kann der Gegner laMi 
Pbn vereiteln, sondern auch, kann er nicht etwa selbst einen Ab^ 
unternehmen, der eher gelingt als der unarige? Diteea veraXattcnfiA 



^ 



^) Die GetchicUichkeit , aiif mehr als ainan Plan hinzBarbeitfln , ekttv 
teriairt den erfahrnen ^ Spieler« Eine Ah«iciit iat wohl noch «ai^ 
decken; zielen aber die ^iige auf mehrere, dann wird eine pl^ 
eelingen, weil selten der Feind solche doppalte PlSne crrltli, 9m 
ihnen durchaua zweckmXfsig entgegen oparirt; wir also Inmar na^^ 
Vortheil erlangen werden« «* AU ein Beiapiel möge folf^ndai ÜHMt 



» ' 



Man nehme an $ daCs in der Partie Fig. 3b Nro. 4» Tab» !•$ 

Ton 9B auf 41» und die von 0. auf 40 stehen* — (S* unkalltlokj^ 

dermarsen t „ Feld 19 wird S. suchen zu besetzen* Dies so liiaMi 

imd P von 17 zu erobern« ist Hauptsache« Damm will ich ob 9 

auf 54 die P von 45 und 36 attakiren« S« wird dieSc decken dfav]e 

vt»n 43 auf 60. Dann ziehe ich auf 53i wo wahracheinlicii fB* ^ i^ 

bringt* Gegen diesen Zug bringe ich die D auf 52» bieiba im f<Maii< 

oben Spiel, und kann erwarten, daCi nun der Gegner dnrchD^ 

49 Abuusch sucht, was Gelegenheit giebt, hernach L gagao hm 

tauschen, wodurch 19 anfser aller Gefahr kommt, und iah iKaaaa^ 

besser auf die Eroberung von 17 denken, indem der Feind ieiä>| 

von 36 und 45 decken mufs, mir daher freieras Spiel mit W'jfl 

Officieren bleibt. SoUte indessen fi. 45 mit D auf 59 deckeitf so wtP 

ich mit T auf 6 gehen, und P von 22 vorbringen, wodurch ichig| 

mer Gelegenheit erhielt, 45 zu aitakiien, um so mehr» da fl^**^ 

D dadiircn an allen Seiten maekirt,*'*' Q dagegen aber macht V^ 

den Plan: Ich decke 45 durch D auf 59, und mache dadurch mb|* 

ituukirten Angriff. — Bemerkt ihn der Gegner nicht, io eewinat j^ 

einen' Officier , oder ear das Spiel (siehe Pag* 38}* — 'Benatki in 

der Gegner , so mufi er den von 23 auf 13 ziahen. D^pf 

brii^ge ich X> «uf 37 1 und dann C auf 26 oder 60» demaskin laäm 

Dj behalte 19 im Doppel • Angriff > und habe sehr gutes Spid. 
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Sficktf die anders üireii Plan g«t liewdieileD^ aW nur daiimf aehen^ 
was sie und der Feind thon müssen» lun das Beabsiditigte anssolohreB 
«ndsn Tediindern» nicht aber anf das, was der Gegner an einer andern 
Seite notemehmen kann. 

Jejkr Spieler hat daraaf <a achten, keinen Plan sn madien» den 
er siebt deaüich übersehen kann, oder mit andern Worten: sich hierin 
■ach seiner mehr oder wenigem F^gkeit ta richten. Auch diesen Feh- 
ler ^bcgehenviele Spieler. Sie sehen z. B., dals, wenn es ihnen gelange» 
dieses oder jenes Stück sn schlagen , oder eins der ihrigen auf einen 

G Hissen Fleck xn bringen, der Gewinn der Partie sicher wäre; aach 
mn^ es ihnen vor, dnrch Verfolgung* einiger ihrer und des Gegnera 
Ziigie» da(s Möglichkeit des Gelingens existirt; freilich wohl können sie 
das Bild des ganzen Spiels nicht auHassen, oder sie bemerken einen feind- 
Sehen Zug, \on dem sie nicht klar sehen , wie ihm zu begegnen sei,' 
aber der Gedanke, wenn es so weit ist, wird sich ja wohl ergeben, was 
weiter n thnn sei » halt die Hoffnung aufrecht , und so wird der Plan 
Hfitemonmen. Wenn aber nnn das Spiel auf der Höhe steht, wo man 
luckt mehr deutlich sah, was geschehen konnte, so entdeckt sich nicht 
selten, da& die ganae Berechnung falsch war, und zu unserm Nacbtbeil 
^iljt 

Hieraus folgt die für jeden Spieler zu befolgende Regel: sowohf 
beim Entwerfen des eignen, als Ausforschen des feindlichen Plans , nj<* 
ireiter zu gehen , als unsre Kräfte erlauben. Sieht der Gegner weiter 
fiß wir,^ so ist er uns überlegen. Sehen wir weiter , so sind wir Mei- 
fHifXn Beides entdeckt sich bald; in keinem Fall aber wird das zuviel 
Wollen etwas helfen« Nach und nach bei fortgesetztem Studium und 
Spiel vird man hierin immer mehr Fertigkeit erlangen. 

Bemerkt man beim Gegner eine entsehiedene Ueberlegenheit , sp 
moll man sich nur darauf zuiegen , seine Absichten zu entdecken > unj 
,sich dagegen bestmöglich zu vertfaeidigen, alle Angriffs -' Projecte aber 
aafgeben. ^ur dadurch wird man Nutzen daraus ziehen können. Die 
j^äne eines geschickten Spielers zu errathen, und sie scheltern machen, 
ist alles was man verlangen kann; und erst dann, wcdu man dieses vermag, 
darf man darauf denken , selbst etwas zu unternehmen. IVHt der Fer- 
li^bnt aber ausgedehnte mehrfache Absichten, maskirte Angriffe u. dergl. 
au erkennen, zu übersehen, und zu vereiteln, erlangt man zugleich die, 
jftnliche zu entwerfen, nicht aber dadurch, dafs man, um so zu sagen, 
Unverwundbaren zu schaden sucht, ohne gegen seine Streiche 
SU sein. 
Bei gleicher Stärke, und mit Beseitigong aller besondern Fälle, 
die so häufig eintreten dafs die günstige btellung das Aufopfern meh- 
rerer Stucke erlaubt und erfordert, um das McUt herbeizuführen, lafst 
.sich im Allgemeinen annehmen, dafs derjenige gewinnen mufs, dem es 
gelugt, ein oder mehrere Stücke des Geraers zu schlagen. Denn an- 
^genonunen, es sei mir gelungen, dem Feinde einen T oder selbst nur 
einen P abzunehmen, so leuchtet ein, dafs, T\'enn es mir gelingt, nun 
alle übrigen Stucke abzutauschen, der übrigbleibende T oder P das 
Spiel sn meinem Vortheil entscheidet *). Wäre ich nur einen C oder 



^) Wohl in Acht zu nehmen i$t aber, dafs dieser zwar allgemein lich- 
ti^e Grunibau sehr viel« Ausnahmen leidet , und dabei immer auf 
die beiderteiiige Stellung vorzüglich geachtet werden muls, haupt- 
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iL liD vortkeily «b wurde das AbUnscIien immer ircnigfsteps «üt 

fShrem Findet sich daher eioe 'Gelegenheit, ein Stück zti schlagen^ 
fo versäume man dies nicht, nnd suche alsd^n diesen Vorlheil durdr 
Ablaosdiea in erhalten. — ^. Wer also die Stärke nicht besitzt, efnen 
(nroben weitanssehenden Plan su entwerfen und auszuführen, der begnüge 
ach. gfgen einzelne Stücke zu operircn, auf diese mehrere Aogrim 
sn dirigiren , nnd so zu suchen , dieselben nach und nach mit Vortlied 
wegzuschlagen. Diese Art Spiel fst vorzüglich gut nnd anwendbar- ge- 
lten Feinde, die gewohnt sind, rasche Angriffe zu thun, und knha mit 
uuran Stücken vordringen. — Hierauf legen sich manche Spieler lu^ 
nnd besitzen eine Geschicklichkeit, ihrem Gegner in den ersten Z^ew 
Bchon so zn Leibe zu gehen, da£s man oft nicht wet&, wie ihnen nszw- 
vrachen ist, und leicht in einen Fehlzug verfällt, der den Angriff ge- 
lingen macht 9 oder Verlust eines Ilauptstiicks nach sich sieht. Bemeifd 
man dies » dann ist es Sache , allen eignen AngriiT zu beseitigen , dit 
Spiel d^s Gegners sorgfältig zu beobachten, und sich gegen seine 
Attaque gut «u decken. Die Fol^e dalvon ist gemeiniglich, dals, da so 
«in rascher Ajigrifl' nur mit wenigen Stücken statt findet , diese tief i» 
nnser Spiel eindringen , und nun, wenn ihr erster Anlauf gut gekehlt 
isty entweder zurück gehen, oder so lange stehen bleiben müssen, b» 
andere herbeigebracht worden sind. In beiden Fällen gewinnen wir 
einige Tempos, die gut angewandt werden können,* um nun gegen ein 
feindliches Stüdk zu operiren , es einzuscfaliefsen , oder mit Vorlheil a 
achlagen. In den meisten Fällen bleibt ein solcher Plan sicherer, ab 
der,, von der Lage des Feindes Gebrauch zu machen, um ihn nsa 
auch anzugreifen $ denn wenn schon sein Spiel zerrissen ist, so sind 
feine vorgedrungenen Slücke , oder die , welche er heran ziehen kmui^ 
doch meist an gefährlich für uns, als dafs man es wagen dürfte,, sie in 
▼emtchläbsi^en , um einen auf das Maii zielenden Plan zu verfolgen» 
den man mcht ganz klar überschauet Besser , erst sich aller dieser 
Iiinderlichen Stüäe zu entledigen. 

Anfäiiger , die gewöhnlich immer gern angreifen , und selbst mA 

geübte Spieler, lassen sich oft verfahren, wenn die Gelegenheit es dar- 
ietet» dem Feinde mehrmals Schach zu bieten. Dies mufs man nie 
thun, wenn es nicht als Folge des Plans, im Lauf der dazu erforder- 
lichen Zü^e nöthig wird. Erwiesen ist es, dals ein Stuck allein nie 
nuitt setzen kann, als nur bei äusserst seltenen Stellungen und PäHoi. 
Nutzlos bleibt also das Schachhieien stets ^ und verlohnt' sich nicbt der 
Mühe, dadurch das Spiel su verlängern, oder seinen Plan su vnfer- 
brechen, um das Vergnügen zu haben, einige Mal Schach zu bieten. 
Wicht selten aber hat es groEsen Nachtheil, indem dadurch Stüeke isoltrt 
pnd in Gefahr gebracht werden, oder wir den Feind selbst in Att 
sichere Stellung treiben. Läfst sich also ein Schach bieten , ^nn mnls 
man vorher mi überiegen, ob es uns Vortheil bringt, und ob d 
Feind dadurch in eine naqhtheilige Stellung gezwungen wird, '^ 



sachlich wo es sich um «inen P handelt, indem, wenn ich einen sol- 
eben mehr habe , es darauf ankommt, dafs auch Möelichkeit sm« |ha 
zur D zu bringen« ° 

♦) rartteht sich, wenn uns daraus kein Nachiheü erwächst, oder wir 
5r*|*" *** " Absicht, 4pxtn Gelingen wahrscheinHch Ä>r. 



mber ist ts Sitehe SeKach m bieten, wenn wfr damit* den R -ond eb 
iiKier 6tit€k angretfcd) also einca sichern Vorlkeil erlane^<!n, oder dea 
Fetad damit ans einem -siek^rn Posten treiben können. 
• ' ZvweiieD trifft es sich, dafs beide Spieler Steüitngen haben , die 
•ie ohne Nachtheil nicht yerlajsen dürfen, wo so m sa^cn ein Messer 
4tt» andere in der Scheide hält Beide haben alsdann gemeiniglich die 
Absicht des Gegners errathen, ibr zweckmäfsig vorgebengt, nnd laoren 
ttvr darauf, dafs der andere entweder losschlägt, oder seinen Plan 
{imiert« In solchen Lagen wird denenlgc gemeiniglich siegen, der 
inerst in Stande ist, noch ein disponibeics Stück (was gewöhnlich wohl 
^er R ist) heran ta ziehen. Hier kommt es alsdann darauf an , um 
einen richtigen Plan zn entwerfen, dieses entscheidende Stück lich^ 
dahin an bringen, wo es uns am nützlichsten ist, oder den Gegner 
6af di« beste Art an Heranziehung dieses Stücks zu hindern. Der erst 
entworfene Plan bleibt alsdann so lange beseitigt, darf aber niclii aus 
•de« Augen verloren werden, weil der zweite wirken soll, des ersten 
Aufführung zu befördern. 

, Nidit selten geschieht es , dafs der Gegner , dessen Plan wir erra- 
titen haben, denselben doch verfolgend, so weit gediehen ist, dafs nur 
ein bestimmter Zug von uns, die Ausführung hindert. — Es ist alsdan« 
^che^ durchaus nicht von diesem Zug abzugeben, und dadurch den 
Gegner sn zwingen,' entweder, wenn er ebenfalls auf seinen Plan 
besteht, das Spiel aufzuheben, oder seine Absicht zu verändern, und 
uns IQ Vortbeil zu setzen. Wer die meiste Geduld hat, wird den Sieg 
-davon tragen. 

Anfänger werden immer sehr bald mit fliren Planen fertig. — Ein 
oder das- andere Stück, was ihnen im Wege ist, suchen sie anra* 
sreifen. Da ihre Voraussicht sich nicht weit crsti*eckt, so bemerken sie 
die ihnen drohende Gefahr in des Feindes Stellung nicht; die verdeckr 
ten und indirekten Angriffe entgehen ihnen; sie sehen nicht, dafs eins 
ihrer vorgedrungenen Stucke in wenig Zügen abgeschnitten ist; nichts 
aleht Sirer Meinung nach ihrem Plan entgegen; frisch also darauf los. 
Ist der Gegner ebenfalls nur Anfänger, dann tappen beide, so äu 
'sagen, im Finstern herum, und der Zufall entscheidet die Partie, aber 
nicbt die Geschicklichkeit. Spielt indessen der Anfa'nger mit einem 
Släiltem, dann wird er bald gewitzigt werden; je mehr sich nun seine 
Ansichten erweitern , fe weiter er voraussehen , und die möglichen Züge 
des Feindes in ihren Folgen beurtheilen lernt, desto vorsichtiger wird 
er werden, und erst gut für seine Sicherheit sorgen, che er auf Pfäne 
denkt, den Feind anzugreifen. Das wilde Angreifen', das gefährliche 
Vordringen hört auf; erst wird er alle seine Stücke zweckmHfsig placi- 
ftii, den feindlichen diejenigen entgegen stellen, welche die Begel 
bestionnt; sorgen, dafs er Freiheit zum Boc/iirgn behält, den Feind 
'Inndem' ihm dies zu verwehren , und erst dann , wenn et sich an allen 
Seiten sicher weifs^ das Spiel in der Absicht überscl^auen, nm zu sehen, 
wo. er jnit dem meisten Vortheil und der wenigsten Gefahr angreifen 
kann. Bei jedem Zug, den er z)ir Verfolgung seines Plans -ihot, wird 
er Vorab des Gegners Spiel betrachten, und wo er bemerkt, dafs dieser 
Ihm einen gefahrlichen Zug thun kann, erst sorgen, diese Gefahr aban- 
wenden, ene er weiter schreitet Sieht er seinen Plan entdeckt, wird 
er bei Zelten davon abgehen, nnd einen andern einleiten; wo d{e Stei'^ 
Inng wichtiger ist als ein zu eroberndes Stück, wählt er das bessere, 
schlägt nui» das ihn wirklich hindernde, beobachtet immer, ob die Lage 
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twcht yön der Art h%^ daCi intA enUcheidcnde ZSse and sweekifiiiifii 
Opfern von Stacken du McUt ertwvMeii werden. Iubb, weib die«»« 
schädliclien Züge to|& denen ni nnterscoeiden , die anf seine Opcnüoi 
keinen Einfloüs haben kennen » \SSsX sich durch nichts irre mcbeot sd 
wird anf diese Art endlich Meister des Spiels werdem Zwei vjA^ 
Spieler va einer Partie» eewähren dem Kenner , der ihnen tofiebt, des 
höchsten Genub« Man sieht » was geschehen könnte» aber aocb, vie 
allen rorgebeagt wird » und tnletst beide Cregner unbesiegt eiaanhr 
gegeniiber stehen » sich nach und nadi die Waffen aus der Hiii4 ge* 
mngen habend. 

TrifTt es sich, dafs wir im Verfolgen eines Plans» der s« Bi «f 
das Mait oder die Eroberung eines Hauptstücks lielt» einen, nundcri 
Vortheil erlangen können , der uns aber nicht entgehen kann , so ist n 
Sache, vorsiiglich wenn der EHbig des Hauptplans swar noch nosicka^ 
aber nicht abgewehrt ist» immer auf den Hauptsweck los sa opcrira^ 
weil» wenn dieser gelingt» wir entscheidend gewinnen» und erst diu 
Avti früheren Vortheil zu benutzen» wenn es sich seigt» dafs die enlt 
Absicht aufgegeben werden mu£s. 

Auf das Rochiren su gehöriger Zeit ist ▼orzüglich so achten , desy 

CS ist immer ein verlornes Tempo. Suchen wir uns blos gegen die 

feindlichen Angriffe zu vertheidigen » so ist einleuchtend » dals » je ias* 

ger wir jins die Fähigkeit zu rochiren erhalten und damit sögeni, fa 

Gegner immer unsicher bleibt Der beste Augenblick des /tooÄtrm 

ist ailsdann der» wo man sich dadurch gänzlich allen An^xiffea cst^ 

lieht, und der Feind einen ganz neuen Angriffs - Plan einleiten bmIs. 

— Suchen wir anzugreifen» dann ist der günstigste Moment des Bo- 

chirens der: wo wir unsern H sicher stellen» und zugleich den Tip 

einen Angriff benutzen. Als allgemeine Reeel würde gelten: der Yo^ 

theidigende zögert so jange mit Bochireny als er yennag; der Angreifer 

roMrt, wenn er seinen T mit Vortheil anwenden kann» und socht doi 

Gegner das Bockirvn entweder unmöglich zu machen» oder ihn ImM 

dazu zu nöthifen, un^ sicher zu wissen» auf welche Seite er scstf 

Attaque hin dirisiren kann. Hat der Gegner rochirt^ so müssen lir 

nach derselben Seite hin raehiren wie er» wenn er uns auf i^gc*^ 

eine Art überlegen ist. Seine Angriffe ziehen alsdann unsere Socb 

nach nnserm R hin , und der seinige ist stets so nahe » dals wir M 

auch zuweilen bedrohen können» und er darf ans diesem Grunde ^ 

nicht so wirksam operiren » als wenn sein R auf der andern Seite g» 

sicher steht Sind wir ihm aber überlegen» dann rochiren wir nMt 

der entgegengesetzten Seite» weil wir alsdann mit alier Kraft angrcitai 

können» ohne für unsern R zu fürchten. Haben wir roekurt, undJ^ 

Feind noch nicht» dann zeigt obige Regel» ob es Sache ist» dahin 

operiren» dafs er nach derselben» oder der entgegengesetzten Seile 

roehirt. Zum ersten suchen wir ihn bei Ueberlegenheit seiner SA» 

zum andern bei Vortheil unserer Seits zu nöthigen. 

Bietet uns der Gegner ein Stück zmn Schlagen an » oder lalst da 
▼on uns ange^ffenes en prUe stehen » so bedarf es einer äussersitf 
Anfinerksamkeit auf des Feindes Spiel » um sicher zu seyn » dsis ir 
nicht etwa dieses Stück uns als Lockspeise hinwirft , um einen beahsidi' 
tigten Plan auszuführen » sondern wirklich den Verlust desselben abers^ 
hen habe. So möglich es sejn kann » daüs der Feind durch Dnacbtsa»* 
kett ein Stuck verliert, so darf man diese doch nur erst dann Torsti' 
aetzen » wenn alles wohl übersehen ist. — Die Spielendungen beveUesi 
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«ri€ dil man mAnstt Stock« wemebt, nm iks MaH ta entmlomti 
AtSBoo ODfert man gern einen Ofibdar^ nm dadurch nach einigen Zo-. 
g«o die u oder rinen wichtigem sa erobern. Haben wir indessen alie^ 
woU überschaaety und finden nicht,, dals das Schlagen des Stückes nns 
Schaden thon kann, dann mnfs es immer genommen t^erden, indem 
es bei einem Versehen für nns reiner Gewinn , und als Folge eines 
nieht entdeckten Plans » Mittel rar Erlemang isC; denn war der Plan 
fSr Otts n versteckt, so ist unser Gegner sehr Sberlegen, nnd Ton 
einem solchen mufs man su lernen sncnen, aber nicht daran- denken, 
Ton ihm sn gewinnen. 

Die Güte eines Plans kann man am er^en daran erkennen, wenn 
er dem Gegner so gefährlich erscheint, dafs er ihm gleich entgeeen so. 
wpirken sacht. — Diefs giebt nns den Vortheil , dafs der Feind keinen 
nns unerwarteten Zag thun kann; denn da wir natürlich bei jedem 
PlaB, bei jedem Zag selbst die besten Gegen -Züge za entdecken su- 
eben, so erhalten wir Gewifsheit, wenn sie vom Feind gethan werden, 
-dafs er nor darauf bedacht ist, uns entgegen su arbeiten, filr den Au- 
genblick also selbst keinen uns schädlich werden könnenden Plan hat. — 
£r mufs also so spielen, wie* wir wollen, und wir bleiben Meister, nach 
Üms6nden unsre Absicht an ändern. Bemerken wir hingegen, diifs der 
Gegne» uns ' ungestört nnser Spiel fortsetzen läfst, keine Gegen -Ji^üge 
liHit, sondern viMmehr seine Absichten su verfolgen scheint, dann ist es 
nothwendig, genau zu untersnchen, ob nicht etwa der Gegnet einen 
Plan befo^t, der früher als der unsrige gelingen mufs, oder ob der 
nntrige nicnt vielleicht anausführbar sei. 

Nothwendig ist es immer, die allgemeinen Regeln beim Spielen der 
Sfficke (siehe Kapitel 3l) zu beobachten, und einen Plan der Stellung 
einiger Stücke ganz gegen diese Regeln an erforderte aufzugeben, weil 
er in den meisten Fällen fehlerhaA sejn, und nicht gelingen wird. — 
So c. B. die D auf eiher offnen Reihe vor den R zu setzen, oder mit 
einem C in die Ecke zu gehen, wenn es auch zu unsenn Plan gehörte, 
sind immer gefährliche Ziige; denn beugt .der Feind vor, und vereitelt 
«nsre Absicht, so stehen wir der Gefahr sehr blo&, da(s er mit einem . 
T oder L unsre D angreift und forcirt, oder den C abschneidet. Besser 
würde es dann noch se/n, statt solche Pläne zu entwerfen, lieber ohne 
kestimuite Absicht zu spielen , und zu suchen , seine Sföcke vortheilhaft 
SU pladren, z. B. die T auf offne Reihen zu bringen, einen G In das 
feiiälidte 'Spiel dringen- zn lassen, den R sicher zu pladred, einen MitK 
fei -Golfer zu poussiren oder dergleichen« ., ^ 

Bafs Kenntnifs vom Charakter ^^ Gegners oder seiner Spielart 
viel £infla£i auf unser Spiel und Plan haben muDs, ist einleuchtende 
H^ge Spieler haben gewöholieh die Gewohnheit, rasch vorzudringen« 
und nehmen st<4i nicht die gehörige Zeit, alles genau zu überlegen« 
Gegen solche verfahrt man durchauls verthddigend , d. "h. sucht nur 
ihrem ersten Anlauf vorzuleugen , bedenkt sicn vielleicht bei jedesi 
Za^ etwas länger als nölhig ist, um des Feindes Ungeduld zn reizen^ 
nna lafst ihn sieh immer tiefer verwickeln, bis er aidHich sidrt, dala 
aDea vergebens ist Nun kommt die Reihe an nns, die vorgedrungenen 
Stocke eintetn anzugreifen, was um so eher gelm^en wird, da der 
Gegner ,-tinmuthtg .seinen Plan gescheitert zn sehen, «mmer noch suchen 
wird, jede' Gelegenheit znm Angriff z« ergreifen, und statt sich in de* 
heilen Ordnune zurück zu ziehen, gemeiniglich beharrt, bis es zn zpiEl ^ 
iaC Hnkeii im einen soldien Spieler durch einen gqiriasen Zug M% 
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tum diesen idüner gcdian-^ wdl ^eiM GedaM ge«ri& baU trHUfft 
fcjii, lud. er, Matt ebenfaUs sa beharren^ sicher verändert , «nj u» 
lieber in Vortheil setien wird, als dorcb bin- und her-Ziig€ rMii» 
■n ibacfcen» ist unser Gegner hingegen bedächtig und gedaldu;-, dm 
müssen wir* suchen, ihm hierin nicht nachzugeben , sondern aue Küte 
aufbieten 9 ibn wo möglich noch -in übertrefien, es sei denn, dab wir 
bemerkten '9 seine Vorsteht rühre aus Furcht und Aengstticbkett bcri 
tisdann ist es gut, durch einen schnellen überraschenden ADcnlTit 
versQchen, ob er dadurch wirklich su decootenanciren sei. Ist dies der 
Fall 9 und wird sein Spiel ungewi£s, dann ihm immer sugesetxt, nad 
nicht zu Athem kommen lassen; er thut einen Fehlsug^ und der V(»^ 
theil neigt sich auf unsre Seite« 

Das hier Gesagte durch Beispiele erläutern zu wollen , wurde mit 
Terwirren als aufklären. Jedes Beispiel bliebe in^niier nur ein einielfler 
Fall) and würde auCserdem so weitläufig in der Auseinandersebosg 
werden 9 wegen' der vielen Variationen, dals ein Spiel mehrere Bo|Bl 
füllte. Zudem können die Spielendungen auch hierin als Muster S^ 
nen« Da ist freilich der Plan imnier matt zu setzen , aber, so wie mia 
da die nöthigen Züge und Gegenzüge übersehen mufsy rerTahit ans 
auch im Lauf des Spiels, wo der Plan oft dahin zielt, ein Stück oder 
Feld anzugreifen, oder zu vertheidlgen. Auch das in den foI|eadcA 
SS« Gesagte , wird die Special • Anwendung der hier allgemeiA angep 
benen Grundsätze befördern« 

5. a. 

Die Spielanringe theilen sich in 2 Arten, nämlich die gewöhn« 
liehen und die Gambit- Spiele (siehe Erklärung der Kunstausdrocke^ 
— Wir haben schon gesagt (Cap. 1. §• ^0 » dafs es beim Anfang dei 
Spiels möglich sei» die besten Züge , zu bestimmen, bis auf eine gewiüc 
Höhe» — Man fand nämlich, dafs verschiedene Züge durchaus vervtfr 
lieh waren, indem sie stets Nachtheil und Verlust nadi sich sogeft 
Diese beseitigen wir gänzlich, und überlassen es dem Leser, h\t »t 
versuchen ^ wo er sich dann bald davon überzeugen wird. Bei jeo« 
Zug werden wir .den Grund, warum er gethan ist, angeben, uo^^ 
den Lernenden in Stand setzen, wenn er spielt, zu wissen, was ihnwi 
den Zügen des Gegners zu thun steht, — Die jedesmalige Stetlang ^ 
Spiels, wenn es so weit gediehen ist, dafs die Verfolgung destelbtt 
dfm Spieler überlassen bleibt, zeigt die Figur an. Lernende w^^ 
wohl thun, diese Partien weiter zu verfolgen. — Uns würde es 10 «^ 
«nd zu nichts rubren» denn da nun jeder Spieler mehrere Pläne »^ 
werfen und durchführen kann, so bleibt die Wahl davon ihm äberlai* 
aen, indem es unmöglich ist, sie alle mit ihren unendlichen Variatio- 
nen mi *detailliren« — * Der eigne Scharfsinn und üeberbUck des Sf^ 
leri muls alsdann das Beste thun« 

Grundregel bei allen Spielanfängeu ist: in möglichst kurser Zot 
^Üen Stacken die möglichste Freiheit in ihren Bewegungen zu tersdk»- 
fen, damit sie dahin gehen können, wo es nöthig ist, um 4ies üeea^ 
Absicblen zn hindern, und die unsrigen zu befördern* -^ Ueberhsup^ 
«mfs man sich bei den Spielanfängen des Gesagten in Cap« 2. «ad'* 
crinnem« Bei g[anz gleichem Spiel und gleicher StSrke too b^i^fA 
Sfrielem wird derjenige, . der den ersteh Zug hat, dies suerst bewir^tsi 
tvA würde, angenommen beide thäten immer die beslmöglichstea Zu|^ 
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\m fiiiieii Zog früber ^s Spiel sa eDUcheiden» als der Gegner. Hf#r^ 
TOtt überseagt man^ sich am ersten , wenn man immer diwelben Züge 
Im erst Spielenden thut» •— Der tiefe Geist aber, xind die nnendücbea 
Uflftmittel^ velch^.im Schach verborgen liegen, geben n yiel Mittel 
an die Hand, diesen ersten kleinen I^acfatheil zn tilgen, als dafs sich. 
die Möglichkeit denken Heise , zwei so vollkommen gleiche Spieler zu 
finden I wo der Yortheil des Zugs von Anfang bis zu Ende immer 
berrscbend bliebe. « 

Aus den Spiel - Anfangen , nnd den bei jedem Zog angegebenen 
GrSnilen, wird sich dem denkenden Spieler eine Bemerkung ergeben^ 
die nicht ausser Acht zn lassen ist, nämlich: dafs heinah jeder Zng 
seine gute und üble Seite hat, d. h. Yortheil nnd Nachtheii darbieteti 
Spielt der Feind so als ich es voraussetze , dann sind meine Züge gut, 
nickt aber immer wenn er anders spielt. Es liegt alsdann alles daran, 
des Gegners mögliche Absicht zu errathen, und ihr zu begegnen. *-« 
Mit jedem Zug v^ird dies verwickelter, daher es anznrathen ist, dafs 
Spieler, welche lernen wollen, mehrere der Spiel -Anfänge fortsetzen, 
und in ihren Variationen verfolgen , um zu sehen , welches wohl das 
bessere Spiel sei, und wie sie etwa von Anfang an hätten anders spielen 
Idnnen. 

Anfanger werden wohl than (wenn sie den ersten Zug haben, denn 
an^rs müssen sie sich nach dem Spiel des Gegners richten), sich eine 
Zeitlang an ein und dieselbe Eröffnung des Spiels zu halten, damit sie 
solche durch und durch kennen, und möglichst weit verfolgen lernen. 
Alles auf einmal läfst sich nicht erlernen; man gehe also Schritt vor 
Schritt Auch ist es nothwendig bei den Spiel -Anfangen, nicht sowohl 
das eigne Spiel, welches man wählu durchzugehen, sondern hauptsäch- 
lich ioch das des Gegners, zumal wenn er Züge thut ganz gegen tiie 
HeMl. Hält man sich also bei einer Spiel - Eröffnung lange mit ver- 
Khiedenen Gegnern, so lernt man immer mehr Arten Gegenspiele hen« 
iie», und wird im Verfolgen dieser Eröffnung immer fester, was auch ' 
dagegen gespielt werden mag. Haben wir den 2ten Zug, und mit 
ctnent Feinde zu thn]^,> der regetmäfsig spielt,* und wohl weifs, ' was er 
•nseim nach der Regel gethanen Zügen entgegen setzen mnfs , dann ist 
CS gut zu versuchen, ob er sich nicht etwa durch Züge, die er gar nicht 
erwartet, und die ein taktfester Meister wohl zu strafen wüfste , in Ver- 
legenheit bringen läfst, die ihn zu falschen Zügen verleitet, und unserm 
Sjnel eine gute Wendung giebt Obgleich wir in den Spiel - Anfängen 
t^ Belehrung mehrere unregelmäfsige Eröffnungen angeführt haben , &o 
ist doch zn bemerken, dafs man sich solche wohl gegen schon bekannte 
Spieler erlaubt, aber wenn man mit fremden, unbekannten spielt, oder 
€i sich um eine wichtige Partie handelt,, immer die regelmäCsige,. als 
die sicherste wählt. Unter regelmäfsige Eröffnungen aber verstent man 
folgende:' 

1) Beide Spieler ziehen in den 2 ersten Zügen den P des R 2 
Schritt, und die L des R. 

t) Beide den P des 6 2 Schritt, der eine den L des R, der an* 
dere was er will. 

S) Beide den P des R 2 Schritt, und der erste den C des R^ der 

andere was er will. 
Alle andere Eröffnungen gehören zu den ünregelmäfsigen , wdl sie 
gegen eine der allgemeinen Regeln in Gap. 3. gegeben, versiofsen, ge- 
gen gute Spieler also nicht wohl anwendbar sind, nnd Gescbicklidikeit 

3^ 
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tfferdeni , sie okae NacktbeQ^ dureh das folgende Spid amiwleidt«^ 
D« Vorgebt aelkst eine CnregelniHfsigkeit ist, so lassen sich daKcikane 
Regeln angebend Eröffnangen solcher ^leie bleiben aUo gäoilidi d« 
Spieler anh«m (gestellt, um so mebr, da der Vorgebende , ak '*^'- 
Spieler, wokl keiner Anweisung bedarf. 



S. 3. 

Oew ahnlic he 

Spiel-Epö ff n u n g e n"). 



(liie Auf Strang der Studce siehe ianner Fig. 2. Nro. 1. Tab. I.) 

1. 

t) SB* P auf^*J. Der beste nnd regelmäCsigste Zng snr Eröffanng <la 

Spiels; man bringt einen mittel -P vpr (Cap. 3. §• 2. Baun 

Pag. 44.), und macht Z Oßifiiere frei, B und L des B« Kdn 

andrer Zog gewährt diesen Vortheil. 

C« P auf 29 «hnt diesen Zng ans gleidien Griinden wie 8. i^ 

seinigen. 
i) 58J. L tmfV^. Man iicht diesen L Torsngsweise dahin > wtil er 
. keinem andern Stück die Wirknng verspört (Cap. 3. i !• 
Pag. 370» vn<^ ^^^ YktS^z 7—49 bestreicht, auf der ihn n er- 
kalten, vortheilbaft ist , da er Feld 7 bedroht, anf ds» 4er 
feindlicbe R beim Aoc&intn zu steben kommt (Cap. 8. $• 2. I^ 

for Pag. 41). , 

C L auf 21 aus derselben Ursache (oder P a. 18, um nacUicrr 
a. 28 in sieben» damit L auf 35 anzagreifen, ond 2 P ia^cr, 
Alitte sti vereinigen. — S. P a. 36 der keste Gegeniag» ^ 
durbh kein Tempo verloren geht, der P auf 28 bedroht, oaer 
wenn dieser schlägt, der feindlicbe R entblötst wird, aadi ^er. 
Gegner seine P nickt in der Mitle vereinigen kann, loski. 
jedem andern Zug der Fall sejn würde, sjehe die Regeln Cip« ^ 
J. 2. Bauern Pag. 44 und 45). 

3) Sß* P auf 44 9 um L a. 58 frei i,u. machen, und dem C der D ^^ 

Wirkung so verschaffen. 
@. P auf 20 aus gleicher Absicht. . 

4) ®. D aufttö nacb der Regel Cap. 3. §. 2. Königin Fuf. 40., üoA 

mufs man Acht haben , wenn der Feind rochirt^ . dais er w 
durch Oeffnung der Reihe vor seinem R den Zug T a. 5 tö^ 
beratet^ der alsdann die D von 53 erobern würde. 



•) Um diese Spiele gehörig «u begreifen, ist es uotbweBdig, das Sclu* 
bc«tt und die Stucke io Natura aufzustellen. Mit dem Kupte «l«** 
kann man nicht amreichen. Zur Erleichterung ist es gut« die Few«r \ 
durch Kreide mit den Nummern zu bezeichnen , wo man "•"'"li^ \ 
eenblicklich, ohne langes Sachen, die ZHffe nachspielen kaum Wer | 
das Spiel ai^f dem Knpfer verfolgen wolfte, wurde btltf ver#in« 



werden» 
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iß. D 9uflZ. Bis jettt hat «r dieselben Zuge wie sein Gegner 

getbam, theils ans gleichen Absichten, theils weil sie allen 'Plänen 

desselben be^egnenJ" — > So lange dies der Fall bleibt^ ist es 

, nicht nachthetligf dem feindlichen Spiele ni folgen» 

ft) fß. L auf^ mfSi der Regel Cap. 3. §. 2. Läufer Pag. 42. Auch 

hindert dieser S^og nicht die Wirkung eines andern Stiicks« 

6. h €Uif 4&i er nimnit den feindlichen L, um kein Tempo zu 
verlieren y da es die Absicht ^es Feindes doch ist, die L abzu- 
tanschcn. Zöge er statt dessen L a. 34 scA, — '8, P a. 43« ~ 
C L a. 2ft. — IB. P a. 34. — S. L a. 18. «-- aS» L a. Ift hat 
den L doch geschlagen, 2 P YOrgebracht, und bewirkt dem 
Feind -«inen nacfatheiligen verdoppelten P. 
€) JD« D auf 43^ \ schlüge er mit P von 54, so bekäme tr verdoppelte 
P,* die zwar in der Mitte nicht nachtheilig, aber auch nicht beson- 
ders vortheilhaft sind. Ueberdem öflhete er dadurch eine Reihe, 
was dem Feind Gelegenheit geben könnte, nach dem BocJuren 
mit seinem T sn schaden, oder an SS. das Rochiren sn hindern^ 

®, L au^21; die Gründe dieses Zugs sind beim 6ten Zug von 
SB. erklärt 
7} S. C auf h2 deckt 35 , und bringt ein Stück meltt^ in Thätxgkeit, 
gewinnt also ein Tempo. Hätte ^ im 5ten Zug dnrch den 
gleichen Zug C «• 12 seinen L auf 27 gedecki^ ao würde er 
den L von 3 ganz eingesperrt haben. 

G« P auf 19 ; der Grund dieses Zugs ist schon oben beim 2ten - 
Zug von %. angegeben. Wollte er ziehen L a. 35. — SD. C a. 35; - 
ein Spiel, wodurch Cf* ein vorgebrachtes Stück verliert^ nnd S. 
das seinige gleich wieder ersetzt. 
0} iS. Z aif 21; er schlägt, um kein Tempo in verUei'en (siehe Cap. 3« 
§. 2. Pag. 46. das beim Gewinnen der Tempos Gesagte) ; denn 
da der Plan von @. ist P a. 28 sn ziehen , so würde der L jetzt 
oder im folgenden Zuge retiriren müssen, und also ein Tempo 
verloren gehen. Auch ist dies das einzige Mittel, ®« su hin- 
dern, P a. 28 «n bringen, und dadurch die mittel --P zu ver- 
einigen (siehe Cap. 3. $. 2. Bauern Pag. 44). 

C Z) auf 21l ; warum er den L nicht mit P von 14 nimmt , ist 
im 8ten Zug von Q. erklärt 
9) SB. P aufZ^ attalort 28, und verhindert den Angriff von 37. 
Nimmt Cf. nnn mit P v. 28 , so verliert er einen mittel • P gegen 
einen Flügel -P, nnd sein R wird entbl^fst. Da vereinigte P 
^ in der Mitte immer vortheilhaft sind, so ist es Sache, den Feind 

daran zu verhindern durch Angriff seiner mittel -^. Bei jedem 
andern Zug würde G- mit P a. 28 diesen Zweck erreichen. 

^« D aufZB attaidrt 38 und 55, und will Zeit gewinnen, seine 
Stücke vorsnbringen. Darum mu(s er von der Regel, Cap. 3. 
S* 2. Königin Pag. 40« gegeben, abweichen, und sie Angriffen 
anäsetzen. 
So) fS» P ßuf^ i/dilägt, weil er damit einen feindlichen mittel« P weg- 
schadt, nnd kein Tempo verlieren will, was der Fall beim Nicht- 
achlagen seyn würde, iqdem S. akdann mit P a. 38 die.D at- 



®. P auf 29 oder D a. 55. — IB. D a. 48. — & D a. 48 um kein. 
Teppo in verlieren. — tt. C a. 46 hat 2 Offidere vorgebracht, 
nnd e. keinen. — C P a. 28 [P a. 28. -^ 9. P a. 28i — < 6. P 



y 
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1. tg. -^ IB. P •• 86. -T- C P a. S6. — n. C a« 85 liat wieder 
seine nutiel - P erhalten , und die feindliphen weggeschafil)« — 
B« C a. 29 bat die feindlichen mitlel - P geschlagen, und die sei- 
nigen erhalten , anch einen Offioier vorgebracht , apd freieres 
Spiel al« 6. 

U) SB« C ituf My nm diesen ins Spiel zn bringen, und den T frei ni 
machen, auch nm rocliiren zn können, attakirt zugleich 28L 
' 0» P auf Zt deckt 28 oder Da. 58, dieses Spiel erwartend ^ thal 
O« anch den Uten Zag. — SB. T a. 63. — ®.D a.4g. — - S/I 
«• 15 , und wird nun rochirtn , um T von 57 a. 68 zn bringen, 
was ihm offenbaren Vortheil giebt (siehe Cap. 3* §. 1« und 2. 
Thurme Pag. 41). 

SQ ÜB« rochirt a. 58, was er jetzt ohne Verlust eines Tempos thun Icaoft. 
C C aufxi^ um diesen ins Spiel zu bringen, nnd rochiren n 

können« 
In dieser Stellung Fig. 1. Tab. XV. hat IB. in seinem Spiel fol- 

{ende Vorzüge: a) der Vortheil des ersten Zugs ist ihm geblieben. 
) Er hat 8 Stücke, D nnd 2 C in Thätigkeit; «. nur 2 D nnd 1 C 
c) RocJart 0. nach* 3, so steht die D von S. gut snm Angriffe. 
4) Er kann verschiedene AngriHe unternehmen. Sein bester Zog ist 
letst wohl C a« 35, wodurch er 20 direkt, und 5, 10 und 14 in&ckl 
bedroht, ein Zug, der den Feind am rocüürtn hindert 

2. 
Die beiden ersten Züge wie in der vorigen Partie. 

5} SEB* JP auf ^Z^ um nachher P a. 36 zu ziehen, wodurch 2^ atlakirl, 
nnd @« also gezwungen wird , ihn zu schlagen , was seinen .E 
entblofÜBt, nnd den P von 43 nach 36 bringt, also 2 P in der 
Mitte vereinigt (siehe Cap. 3. §. 2. Bcatern). 
(S* P aufVd\ er folgt dem Spiel von S«, und will, wenn dieser 
P. a. 36 zieht, P a. 26 bringen, wo er alsdann so schlagen kann, 
wie sein Gegner, nnd mit diesen gleiche Stellung halt Sein 
besserer Zug wäre aber D a. 13. — S. P a* 36 nadi seinem 
Plan« — C P a. 36. — - SB. P a. 36. — C D a. 37 ^du gewinnt 
damit P a. 36, vernichtet die mittel -P von ffi., und erhält gu- 
tes Spiel. 8- miilste also dann den Plan seines 3ten Zngs att%ebcn. 

4) fS^« P auf 36« Verfolg seines Plans vom 3ten Zug. 

(S* P auf2^t wollte er statt dessen ziehen P a. 36« — S* L a. 
14 McL — 6« ß a. 14. — SB. D a. 32 acA. — Ct R a. 6 oder 
was er will. — IB* B a. 27 hat eine gute Stellung , und dem 
Feind am rochiren gehindert , auch seinen R entblöist 

5) JO. P auf2i^\ er kann P von 28 nicht nahmen, weil er lisaist L 

V. 35 verlöre, söge er P a. 27. — 6* P a. 35. — « AB. D a. 4 9dh. — 
6. R a» 4 darf nun nicht mehr roohiren^ was indessen, wenn die 
D aus dem Spiel sind, von keiner groJGsen Wichtigkeit toehr ist. 
& P auf 36 , wollte er ziehen P a. 28. -^ ffi. L a. 26 «cA. — & 
La. XZ. — IB. L a. 12«^ 6. D a. 12. «^ St« P a. 27 ge- 
winnt tvatn.Offiderm 

9) ©• P o>ufX9^ um den L wieder zu {iema^fdreni nnd 14 xa be» 
' droben« 

^. D auftZ #cÄ.; um 14 in &cir€», ohne Tempo xu votieren, 
wd hernach P von 18 zu . schlagen. Wollte er sUtt dessen 
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»pieleht C a« 19. — ID. h a. 14 sc/u *^'®. R a. 14'[od, R a.0. 
S. L a. 7, um kein Tempo mit Rückzog des L su verlieren]. 
-^ SB* 1> a. 32 «cA. — 6« was er will. -^ ffi. 1) a. 27 hat ein 
gates Spiel. 
^) ®* C aufMf nicht aKer D a. 53, weil alsdann der Gegner die 
D abtanseht, nnd ein Tempo gewinnt, das er zum Vorbringen 
von Stacken benutzt 
9* ^ 0>uf Vd bringt diesen ins Spiel. 
8)'!S« rochirt^ was er jetzt ohne Tempo - Verlust thnn kann, indem 
dadurch C von 33 den P von 36 attakirt.' ' 
^, L airf d% deckt P a. 36,, den !ß. nun nicht nehmen kann^ ohne 
D au verlieren. 
9) fSf P auf Z^L attakirt L von 27; wollte er statt dessen ziehen Pia. 
46 [P a. 48. — ®. L a. 53. — S. L a. 53. -- ®. rochirU — 

— SB« P a. 34« — 0. L a. 18 giebt das Spiel vom Uten Zug]. 

— ©• P a. 44 ach. — ffl. R a. 64. — ©. P a. 63. — 9B. L a. 
53. — ®. L a. 21 hat einen Offider gewonnen. 

©• It auf 18 , nicht auf 20 , weil sonst P von 36 verloren wäre« 
10) SS. P auf 48 attakirt L , und macht dem R Luft. 

6. Id auf h^y um durch Rückzug des L kein Tempo zu verlieren« 
41) Sß« /« aufb^9 nähme er L mit I), so würde 6* diese abtauschen. 

(5* rocHvrty und (/«ci-^ dadurch zugleich' 36 noch mit T. ' 

12) 9^ Z aufZ% bedroht 2, und will hernach mit L a. 38 schock bie- 

ten, was 6. nur durch T a. 12 decken könnte, und also einen 
T gegen L verlöre. S83. gewinnt daher ein Tempo,' weil C. 
das Schach von 38 erst abwehren mufs. 
6. P auf Z^ zur Vereitelung des Plans von SB* 

13) S. L auf 44 attakirt 30. 

6. jP auf 2% deckt 30, siehe die Stellung Fig. 2. Tab. XV« Jetzt 
ist das Spiel von SB* folgendes: 
^) S. P auf 26 attakirt C 

©. C aij/" 25 oder 2. 
1') S« JP auf^h^ nnd hat nun die P seines linken Flügels vereinigt 
und vorgebracht , was der Hauptzweck seines ganzen Spiels vom 
8ten Zug an war, und hat, wenn C a. 25 steht, diesen einge- 
schlossen. Er kann jetzt verschiedene Angrids - Pläne machen, 
wogegen %. sich mehr auf Vertheidigung und Sicherung .seiiiea 
Spiels beschränken mufs. 

3. ' 

Die beiden ersten Züge wie in Mro. 1. 

DJ|, P äjrf AZ. Dieser Zug wird sich beinah immer als sehr vor* 
theilhaft bewähren. ^ 

& D auf 9t attakirt 55, ein l^ug zwar gegen die Regel, der aber 
ein lebhafteres Spiel bewirkt Zöge er statt dessen C a. 22 at- 
takirt 37. — S. P a. 36 deckt 37 , weil , weiin C jetzt schlüge, 

' L von 27 verloren wäre. — B. P a. 36, um 37 wieder in An- 
griff zu bekommen. — 8. P a. 28 attakirt 22. — 6* C a. 37 
(oder D a. 13. — SB. I> a. 53. — C, C a. 7 , wo anders wäre er 
verloren, und ist jetzt wieder zurück getrieben, oder statt D a. 13, 
P a. 28. — ». P a. 22. - «. P a. 35. — SB- D *• 32 attokirt 27. 
-* 6« L von 27 wo er will.' ~ S. P a. 15 bat offenbar gutes 
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Spiel). — S.L a« 14 «e&. — Cf. R a. 14. *- 8* a.44«ci - 
®. C a. 22, da er doch verloren ist. — 0. P a. 22. -- ff. P a. 
22« — S. D a. 28 seh. — C« R wo er will. -^16.0 »..21101 
1 Offider gewonnea. 
4) flu. 2) auf kZ attakirt 14 ond 7» und verhindert dadorch denZig 
D a. 65. 
®. D auf 23 d^cht 14. * 

6) !B« C aufhZ^ Hin hernach P a. 39 so ziehen, and die mittel -P 

fn vereinigen. 
®. P auf 20 denuukiri L, um ihn nach 39 sn bringeK> 
9) ^, P auf 4A deckt 39, wollte er jetzt nach seinem Piaa ndm: 
Pa.36. — ®. L a. 39. — 8* Pa.27. ~ e.La.5ai — flB.Ri* 
U. — e. D a. 55 atUldrt «4. — 8. D a. Md^cki 94. — 6. D 
a. 37 BfJi. — 8. was er will. — 0. D a. 35 gewinnt 2 P. Bitte 
8« statt D a. SO, T a. 60 od. 61 gezogen, so wiirde 6. JeMia 
toten Zug Pa. 27 spielen , und dadurch 3 P fär 1 Offiatr aa- 
tauschen, und ein besser Spiel wie 8- haben« Süinoe T i. ftt 
und bedrohte die D von 6. nacb dessen 9ten Zuf, so hätte <Ee- 
ser Gelegenheit zoin BemU duttrh stetes «SoAocAbieten« 
9. C aufxz bringt diesem heran, und scbafR sich Platz zam rmUra, 

7) 8* P aufW^ um, wenn 0. ihn nimmt, mit P von 43 a. 36 sone 

mittel -P SU vereinigen. 
C If aufx%f um nachher durch C a« 19 des Gegners mittel -P 
zu sprengen. 
' 9) 8* P auf2%\ er nimmt diesen P, weil er sonst P a. 28 lieha 
miifste, und dadurch L von 85 moBtirte^ und 37 verlöre. Tbit 
er einen andern Zug, so spielt 0. C a. 19, und ninupt Iff- 
nach mit P von 29 den auf 36. 

®. P auf 2». 

In dieser Stellung Fig. 17. Tab. XV« stehen die Spiele gleidt pL 
Hätte 8. im 8ten Zug, statt zu schlagen, rochirt^ dann rocA^0.ta<L. 
Zöge alsdann 8. P a. 29^ so wiirde 0. P a. 30 ziehen, und die Pirfci 
SÜbnden wiederum gleich. 

4 

Die beiden ersten ZOge wie in Nro. 1. 

3) 8. P auf 43. Der Vortheil dieses Zugs besteht haupUachlick daria» 

da£s er 42 für die D zugänglich macht, was einen Angriff nf 
14 und 10 giebt; femer t dafs man nach Umständen mit P i« 89 
oder 34 den L a. 27 angreifen kann. 
©. C 4iuf22.\ 

4) 8* P auf3B.t Im vorigen Spiel sind diese Ziig« sdion in dsr Tt- 
(5. P aufZB.y riante erläutert 

5) 8* P auf 29 loder P a, 36. — 0. L a. 34 scÄ. — - 8. L a.52, 
@. D auf 19* J er zieht nicht C a. 52, weil er sonst im folgende" 

Zug den Zweck, 37 zu decken, nicht etreichen wil^e. — 6*L 
a. 52 eck. — 8- C a. 52 deckt 37. — 0. P a. 29. — 8- P^ 
29, — 0. C a. 29. — 8. D a. 42 , dadurch hält er C a. 28ft$t- 
«- 0. P a^ 19 deckt 29. — 8. C a. 53. — 0. roMrts ooC 
von 23 frei zu machen. — 8. rochirt R a. 63. — 0. G t»l( 
atukirt 35 , und will D v. 42 vertreiben. — 8. L a. 44 , An- 
griffa. 16. — 0» L a. 21, um D v. Reihe 7—49 ra jageo. -" 
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S. D au 51 «Üakirt 10. -» «• P a. 28 dtdd It» -* fB« P a. 39, 

mn ihn a. 30 so bringen, nnd die P von den feindlichen A tv 
trennen. — 6» P a. 30. 
In dieser Stf Ihing Fig. 6. Mro. 1. Tab. XVI. mofs 8. snehen einen 
C t. 29 zu bringen, der, wenn er genommen wird, Gelegenheit giebt, 
2 mittel -P sn vereinigen. * 
<} S. P aufZß deckt 28. 

& Laufz^ seh.; dafs dieser Zog besser ist als der im vdrigefe 
Spiel in der Variante gethane, zeigt hier die Folge. 
1) ©. L aufht oder C a. 62 deckt ß. — 6. P a. 28 attakirt 35, 
was crer beste Zag ist. 
0. L auf 92 adiach. 
%) SB, C avfhl. 

6« ^ auf 20 , nm die mittel - P von SB. zu brechen. 
9) 2). DaufbZj dadurch erhält er den P a. 29; wollte er ziehen: 
Pa.8». — ©.P a. 27. — SB. P a. 27. — Ö. P a. 29. — SB|P a. 
29. -— C D a. 29 achach hat nun die mittel - P gesprengt, und 

5ewinnt den von 27 auch wieder. 
' auf 2,9 9 Angriff auf die mittel -P von S. 
10) SB. P auf 29. 

@. Cvon 22 auf 12 attakirt 29. 
U) SB. P aufZZ deckt 29. 

@. P auf 22^ um, wenn S« diesen schlägt^^ durch wieder -Nehmen 
P von 15 nach der Mitte zu bringen. 
12) SB. C von 63 aufM deckt 29 , wollte er ziehen P a. 21 atlaUrt 12« 

— e. C a. 27 attakirt 21. — S. P a. 30 deckt 21. -^ 6. P a. 
23 attakirt 30. — SB. P a. 39 deckt 30. — & P a. 30. — 9. P 
a. 30, und werden diese 2 isoürten P verloren gehe», da sie 
nur diurch Offidere gedeckt werden können. 

%.Pauf2Q. 
n)Si.P auf 29. 

. In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 1. Tab. XVI. wird der isolirte P von 
2$ verloren gehen, als Folge des 5ten Zugs $egen die Regel (Cap. 8. 
S* 2. Baxtern) geth^, keinen mittel -P ohne Noth vorzuziehen, was im- 
iner gefährlich ist, so lange der Feind noch keinen Umtausch ei^te« 
Ktoer P, der die mittel -P trennen kann, angeboten bat. 

5. 
Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel« 

*) SB. JP 015^80. 

6. L auf\9\ im vorigen Spiel sicherte er den L durcb Schlagen 
des P, jetzt zieht er ihn zurück, wodurch aber ein Tempo vei^ 
loren geht. 

^) S. P auf 29; er will den C verjagen, damit 28 zngSneUch werden 
und er sein folgendes Spiel machen kann'; auch erobert er den 
feindlichen P ,des R. (Siehe Cap. 3. $. 2.. Bauern)* 
& C auf yi; er gewinnt seinen verlornen P wieder, woA zugleich 
eine Stellung , durch die er den folgenden Zng v9it 8*» wel- 
chem er voraussieht, vereiteln kann. 

^} 2^ D auf 29 droht nrit malt a. 14; zieht er statt dessen L a. 28 

— C P a. 30. — 9- L a. 87. — 6- P a. 37 hat jetzt wieder einen 
P vor den R gebracht , SB. dagegen einen mittel - P verloren. 



C C ax^tt. d€cht 14 und sieh selbst, da er im Angriff da D staaj. 
9) 9B* l» auf 91 9 um seinen Plaa, 14 zu erobern, ^ircbzuietaeii. 
®. D auf St erobert seinen verlornen Offider wieder» efihet sei- 
nem R einen Rückzug gegen den Angriff von B*» luid atuÜit 
zugleich 55 und 59. 

8) !S' D auf 14 •chacK 
C jR öii/ 4. 

9) SfB« X) ix^ 28 , um 29 und 55 zu decken. 

@, D auf 38 9 Angriff a. 54; zöge er statt dessen : P a« 19 attakirt 
D, — 8' C a. 48 9 Gegen - Angriff und indirekte Bedrohmig 
des T a. 8 durch den J^ng C a. 14, wenn S* die D ibtaasdiL 
~ e. P a. 28. — ffi. C a. 31, — . 6. P a. 35. — S.C a.14 
Schach gewinnt T für L. 

10) fß. CaufM; da er den folgenden Zug von 6. nicht hindeni 

kann, so bringt er diesen C vor, macht den T frei, und (le(M 
« seinen R. Wollte er spielen: P a. 46. — S. L a. 63. -- S.T 
•• 63. — 0. D a. 56 gewinnt einen P , und macht eine wirbanc 
Flanken -Attaque. 
(5. D aufbl achach. 

11) 9D. R auf 60. 

®. P aufXd\ er will die D zuriick treiben. Zöge er aber: Li. 
45 droht matt a. 52. -^ Sß. G a. 46 deckt 52 , und schliefst ^ 
feindliche D ein, die sich am besten durch Abtausch des C vob 
52 gegen L von 45 wieder befreit. 

12) SD. D aufl^. 

In- dieser Sfellun^ Fig. 22. Nro. 1. Tab. XVI. mufs C jeht sdne 
D zurück ziehen, weil sie sonst, wenn er P auf 55 schlüge, dorthft 
mit C von. 52 auf 46 eingeschlossen wird,' und stehen bleibeud mitC 
von 63 auf 46 nur 27 zum Rückzug offen, behält, den ihr aber P TOnM 
auf 84 auch abschneiden, und sie ganz unwirksam machen würde. 

6. 

Die beiden ersten Zage wie in Nro. 1. . 

Z) ®. P auf^. 

(5. D auf 13 der beste Gegen -Zug, um den Plan von S.9 *^ 
mittel - P zu vereinigen , zu vereiteln. Zöge R C a. 18. -" ^ 
P a. 36. — 6. P a. 36. — 9®. L a. 14 ach. — 6. R «• 1* 
(oder R a. 6. — SB. L a. 7* — 6. T a. 7. — SB. P a. S4. - 
®. h a. 18. — ffi. P a. 26. — ®. C a. 13. — SB. P a. 36 ha» 
die mittel -P vereinigt) — fi. D a. 32 *cÄ. — ®. R a. •• - 
SB« D a. 27 achach hat sehr gutes Spiel.- 

4D Sß. {7 aufM\ die Folge des Zugs P a. 36, sind in Nro. 2. gneigt; 
er will jetzt attakiren, um im 6ten Zug die Vereinigung ^^^ 
zu bewirken. 
^ C auf 22 attakirt 37; wollte er ziehen: L a. 54 ^c^. — 8.^ 
a. 54. — ®. D a. 27 ach. — ffl. P a. 36. — 6. P a. 36. " 
SB. P a. 36. — ©. D ,a. 35. — SB* bat jetzt die mittel -P '^^' 
einigt» aber i^olirt, dagegen sind die feindlichen Stucke no» 
alle eingeschlossen, die von S» aber frei, um heraus zn nitkeo» 
was den verlorenen P, und das nicbt mehr roahiren dürfe* 
compensirt; die Spiele also ziemlich gleich macht.- 

5) SB- D auf 53 deckt 37. 
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. &. P ätfftO Anuakin L a« 3, um damit 21 od. 39 so btaefftti 
8} SB« P aufU Jemaakiri L a. 58» um 45 od, 31 damü einsunek* 
nelünen. Zöge er P a. 36. — 6. P a. 86. «^ S. P a. 83. — 
0. L a. 34 «cA. — ®- L a. 52. — - S* L a. 52 sdi, — 9. C a. . 
62. --- 0. P a. 28 , 50 stände das Spiel auf beiden Seiten gldcli 
vortheilhaft. 
9« P auf 19, nm mit P a. 28 L von 35 zü attaÜren. 
9) 0. jP tfij/* 48. 1 Beide ^ Züge wollen das Bringen der L a. 38 uti 

@. P auf 24, t 31 hindern. 
8} ^, L auf Ab attakirt 27, Plan des 8ten Zngs. 

<S- L auf Ab y aus demselben Grunde wie im 5ten Zug r. Nro. 1« 
8) 2}. J9 auf 4b y siehe 3ter Zug Nro^ 1. 

@. X aiif 21 1 er macht dasselbe Spiel wie fß» Zieht er P a. 28, 
— 8B. P a. 28. -^ 6. P a. 28. -— SB. L a. 28 solu — ®. L a. 
12. — 93. L a. 12. — 6. C a. 12. -^ IB. P a. 38. — 0. P a» 
38. — ID. P a. 38 9 und stehen beide Spiele gleich. 

10) 9ß. L auf 21, siehe 8ter Zug von Nro, 1. 
6. D auf21 , siehe 8ter Zug von Nro. 1« 

11) m- ^ ^/r^Z'} um beide vorzubringen, nnd die Tfrei sa nfäcfaen; 
®. G auf 12. 1 '^ 

12) S5J. rochirt R a.^8*. z' 
®. rochirt^ a. 7. 

In dieser Lage Fig. 28. Tab« XV. haben beide Spiele dordians 
gleidl^e Stellung. Wer von beiden zuerst den P des L vom R 2 Schritte 
vorbringen kann, gewinnt die bessere Position. 6. hat dem Spiele von 
98. immer gefolgt , und dadurch diese (Gleichheit bewirkt,* jedodi auf 
eine Art» daCs er den Plänen des Gegners begegnete. Den Vortheil 
des erst^ Zugs hat SB. bis jetzt erhalten. 

* 

•r. 

Die beiden ersten Züge wie in Kro. 1. 

3) ®. P auf 4^. 

(S* D auf 22 droht malt a. 54» hindert aber das Herausrucken von 
C a. 7 und P a. 14; auch wird die Folge zeigen , dals dieser 
Zug nachtheilig ist, denn er vefstöfst gegen die Regeln Cap. 3. 
$. 1. und 2. Könipn gegeben. Den bessern Zug siehe im vo« 
'rijgcn Spiel. '^ 

4) SD. (Tauf 4^ der beste Gegen -Zug, er iechi das Matt, bringt 

ein Stück ins Spiel, und macht Bahn zum Bochiren. 
®. P auf 2^ demastirt L a« 3, um ihn a. 39 au bringen, und 
den C a. 48 festzuhalten. Seinen bessern Zug siehe -im folgen- 
den Spiel. . ^ 
fi) SB* P ay 38 um seine mittel - P zu vereinigen , und ein Tempo 
zu gewinnen. Eigentlich sollte er spielen» P a. 48, um den L 
von 3 abzuhalten ; aber der Vortheil , dfe mittel • P' sn vereini* 

fen, ist überwiegender. 
S all/* 18 oder P a. 38. — SB. P a. 38« — S« L a. 34 Bcfu -* 
S- L a. 52« — S. L a. 52 9ch. — SB. C a. 52. — C L a. 38« 
^- S* P a. 48. -^ C L a. 48. — S« D a« 48« --- 0. D a. 48« 
— > 18. P a. 48 hat jetzt drei P in der ftlltte yereinigt , waa im« 
mer vortheilhaft ist. 

33 
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^> fll^ roehirif vm seiaeii R tu sichan; woll^ er 8pid«Bi L a.Sl 
ftttakirl D. — 6. D a. 23 attakirt ai. — S. L a. 44 (oderD i. 
44 [oder P a. 48. r- 0. D a. 37 jcA. gewinnt den P des R]. - 
Cf. L a. 39. -* IB. P a. 43. -^ Cf. L a. 49. — 0. D oderPt 
4«. — tf. D a. 31 gewinnt einen OfficUr). -- 0. P a. M. - 
S« P a. 36. — C. L a. 33 gewinnt einen mittel -P. 

®. L aufz^i Plan des 4ten Zugs. 
Y) O« P 0^29 attallrt D. Bei jedem andern Zng gewönne der Geg- 
ner Zeit, sein Spiel zn ordnen. 

C P auf 29 oder L a. 43, — S. P a. 22. — 6. L a. 30. — S.P 
a. 13. — e. was er will. — S. P a. 3 D , vnd hat entscheides- 
den Vortheil. 
3) !ß. L amf^l attakirt D. 

C D auf 20 oder L a. 43 CD a. 23. — 9. D a. 4 maii). <- ft 
D a. ^ZBchacK — 6* D a. ISy anf wekke andere Art «r da 
Schach deckt, so geht die D durch 8« L a. 22 gleich verioro. 
-» S. L a. 23 gewinnt D, 
•) 2D. -D au/ 42 attaUrt 14. 

C X auf 21^ wollte er statt dessen folgende Spiele machen: Li 
43 (oder L a. 33 um die D su reeten , die bei den Zug L a* 21 
Yerloren geht. — S. D a. 10 oder L a. 14» und dann D >• 1^ 
oder T a. 30 , alles Stellungen, die ihm überwiegenden VortiMB 
Terschaden). — ffi. L a. 14 seh. — 6. R a. 3. — ffi. P <• dl 
eewinnt ein P. 

10) Iß. T auf 30 atUkirt D , und droht mit McUt anf 4. 

®. L aiifZb; wollte er D retten, so gäbe S3. motf; iö*ge ff 1« 
a. 23 9 so schlüge SD. diesen mit T , und die D wäre doch rer- 

11) 50. T auf 20. loren. 
@, P auf 20 um nicht mati zu sein mit T a. 4. 

12) SB. D auf 35. 

G. C auf VI, um nicht mit D a. 3 und 4 moH su werden. 
In dieser Stellung Fig. 3. Tab. XV. gewinnt S« augenscheioliclr 
und aeigen sich die Folgen des Qten Zugs deutlich. 

8. 
Die zwei ersten Züge wie in Nro. 1. 

3) SO. P auf 43. 

e* D auf 22 oder D a. 40 droht mo/iljind atUkirt 37. -""tB-p*; 

33 deckt beides. — 0. C a. 22 atUkirt 37. — S.P zrüi*» 

, 37. -^ 6. C a. 39 atUkirt 54 , und indirekt 34. — «8. P •• ^] 

Tereitelt den Plan von C — CD a. 22 bedroht wieder M «ad 

64. ^ IB. C a. 43 deckt 54. _ 6- P a. 20 demaakirt L a. j^ 

der 43 bedroht. — SB3. P a. 43 attakirt 39. — 6. C a. 45 (od.C 

a. 24. — SB. C a. 54 , weil er a. 48 schlecht sUnd , und vott 1« 

bedroht ist. ~ e. C a. 19. — SB. L a. 45 , um L von 27 su )>* 

gen, der das Rochiren hindert). -— Q. L a. 43. -" 0. LLd»» 

S. B a. 45. -- 6. L a. 48. — IB. C a. 52. — €. C a. 12) «<" 

P von 11 nicht au. maskiren. (Zöge er C a. 19. — «. L a. ^t. 

— «, P a. 17. — SB. L a. 19. — C P a. 19. — «• ^ «-^ 

~ JB. P a. 33. In dieser Stellung Fig. 8. Nro. 1. Tah. XVI 

\\ hat SB- seine mittel -P vereinigt, und den Vortheil einer b3* 

fern Positipii'wie der Gegner« 



— 2M - 

4)9. C amf4»\ mit D a« M od* 40 wfirde er iwtt da« Mmdedun^ 
aber den Vorthefl Terlier«]i, wenn der Gegner das S^el-der 
vorigen Partie macht, P a. dO za bringen« 
@. C auf 18, um den Zog von IB. P a. 36 tu hindem. 
*} 9ft* P aufz^^ um den L von der Reibe O-^Oa weg sn manoen- 
vriren. Zöge er Jetzt P a. 88; — «. P a. 88. ~ 8* P a. 88. 
^- flf. L a« 88 gewinnt einen mittel - P« 
6- I^ auf t%j nm sich auf der Reihe zu behaupten. 
8) 9B. P aufZ^ Fortsetzung des Plans vom 5ten Zug. 

G. P auf 17 öfTnet dem L einen Rückzug ; zöge er P a. 25. — 
fB.P a. 28. — e. G a. 7 oder 13. — ®. P a. 88, nnd hätte 
nun die Vereinigung der mittel -P bewirkt. 
1) SS* P auf l^ dtnuukirthy um ihn a. 45 od. 31 bringen cu können» 

6. P auf 20 dimaskirt L , nm damit nach 21 od. Z9 zu gehen. 
8) S. P auf 4% deckt 38. 

6. P auf 2^ deckt 31. • , 

8} J9* DaafhZy um den C a. 48 frei zn machen, und 37 zu </4ro£«», 
da. er den folgenden Zug von 0. erwartet, und beim Abtausch ' 
der L vielleiät mit P von 44 wieder nimmt; auch ist diese 
Stellung nach der Regel Cap. 8. S* 2. Königin gegeben. 
@. L attf 21 atUkirt 35, und deckt 14. 
10) ®. C auf 41 deckt 35 und attakirt, wenn ®. L a. 35 nimmt; 18 
verliert also kein Tempo. 
®. C i^on 7 auflZ , um auf 7 zu rochiren^ 
11} !B. L auf 21 \ er nimmt den L, weil ersieht, dafs 6. nicht schlägt, 
nnd der C a. 41 schlecht stehend, dadurch Raum gewinnt, wie- 
der ins Spiel au kommen, um 18 zu attakireu nach seiner Ab-- 
6- D auf 21', um keine P zu verdoppeln. sieht von Zug 5, 

12) 9B. C aufZh attakirt 18, zufolge seines Plans vom 5ten Zug. 
6. rochirt R aufl, was er, ohne Tempo au verlieren, jetzt thun 
kann, da B. augenscheinlich L von 18 nehmen will. 
U) ffi. C auflZ^ Ausführung des P^ans im 5ten Zug entworfen« 

®. P aufl%. 
i4) SB. L auf 45 attakirt 18, und nöthigt Cf; zum folgenden Zu^, wo- 
durch dieser verhindert wird, einen T auf offene Reihe zu bringen. 
@. C aufZ deckt 18. 
15) S. rochirt R auf BZ. 

®« P auf Z^^ um ihn a. 38 zu bringen, und dadurch L a. 45 zu 
It) S. PiOufZO vereitelt die Absicht des Gegners. maskiref*. 

6. D auf 30. 

In dieser Stellung Fig. 7. Nro. 1. Tab. XVI. mufs fB* suchen den 
iP von 54 frei zu machen, um damit 28 anzugreifen. Seine Poeition 
iit hesser als die de^ Feindes, der zwar im 4ten Zug den Nachtheil 
Beines 8ten Zugs verbesserte, jetzt aber die mittel -P isolurt, einen nach- 
Aeiligen verdoppelten P hat, und för den Augenblick nichts untern^« 
■len kann. 9B« hat dagegen seine P verbunden und gut placirly niftd 
vermag verschiedene Angnffe zu unternehmen« 

9. 

Die Luiden ersten Züge wie in Kro. 1/ 

8) P aufW. Das Opfern dieses P ist ein Fehler wie die Folge seigt, 
und ganz gegen die Regel Cap. 3. $• 2* Bauern y gegeben^ aeine 



' AbSidil iti^ iotB foIgOQide Spiel »^ er will einen rMchen Aa^grit 
eröffnen, dadurch den Gegner in Verlegenheit bmifleo, and 
ihn zn einem Fehlivg verleiten, wodurch er wieder m Vorthcil 
kommen wiir^e. 
6# £ Ott/* 96) Nachthol für ihn hätte es, wenn er spielte: P a.3ft 
— . fl£f.La«14«c^ — .e«.fla,14. — SS. B a.' d2 <cA. - 6li 
a« •••-** S* D a. 29 «cA* gewinnt den P von 36, iui<i ^ P^ 
Stellnnje. 
4} ffi. C auf 4» attaUrt 36. 

(B* G aitflB deckt 36. • . 

•) fß. P 0^43 attakirt 96. 

(5. Z oi^ 18 , auf 27 würde ihn P v* 50 a. 34 gleich wieder attakiren. 
f) SD« C auf 91 atukirt 14 nnd indirekt 8; aöge er sUtt desseo: Li. 
81. — 6. C a. 22 nnd roMri hernach, wodurch er seine Stel- 
lang sichert, und den Vortheil des eroberten P erhälL 

5. C auf 24 deckt 14. 

9) SB« D aufUf ncöer AngrifT auf 14. 
@. JP ai^22 deckt 14, und bedroht 54. 
In dieser Stellung Fig. 18. Tab. XV. wird C anf 23 »eben, u 
die D zum Abtauschen anxobieten, wobei er immer den Vortheil ebei 
eroberten mittel * P erhält , nnd den raschen Angriff abgewehrt hat* 

10. 
Die zwei ersten Zttgc wie^in Nr'o. 1. 

8) fBS. DaufM; sein Plan ist hernach La. 14, dann D a. 35 J 
27 SU spielen, wodurch er einen P gewinnt 
C P auf 20 deckt 27 gefien den Plan v* SB« , u.*demaBkiril^>^ 

4) fSt* P aufMf um seinen Plan auszuführen, wenn 6. diesen P mouiL 
®. X auf 84 , um kein Tempo durch Kückzag des L sa verEereo. 

5) SB, L auf 14 eck. 9 um den L a. 34 su erobern, den TeriorneaF 

wieder zu gewinnen, und 10 anzugreifen. 
®. R Oirfl^y wollte er spielen: R a. 6. — ®. L a. 7. — ft^ 
a. 9. — S. D a. 35 hat dem Feind das Bochiren gehindert, ood 
ein Tempo gewonnen, da L a« 34 sich sichern mnis« . 
f) iS« £> 0^85 #cAac& attakirt 34. 

& X aufzi besser als R suriick zu ziehen» indem dadurch ov 
Q£ßMr vorrückt. , 

9} ®. V aufZ4 atukirt 10. 

<S. C aig 17 giebt anscheinend den P von 10 preis. Die Folge 
wird aber die Güte dieses Zn^s zagen. / 

6} %. D aufXO attaUrt 17, deckt 37, und erobert ein Stuck. ^ 
aie dock ziehen rnufs, um dem Angriff des C zu entgebeai 
so scheint dies ihr bester Zug an seyn. 
6. C auf 27 aUatiirt 10 und 37. 
9} S8}. D auf 34 deckt sich und 37. Wollte er ziehen D a. 19- " 
6. C a. 13. — SD. D wo er wül. — «. C a. 37 hat ein Tei^ 
nnd den verlorenen P wieder gewonnen, and ein Stuck netf 
ins Spiel gebracht. 
(S* P aifn attakirt D» um 37 zn erobern. 
10) %. D auf 43 oder 41. 

6. Caifm attakirt d: 
tk) fQ« Do^fa attakirt 37, 
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0. C ^n 7 auf ^2 9 um 37 ta decken aml ablasen za können, 
«och ein. Stück heran tu sieben. 
U) S. P aaf4A aUakirt d7. 

e.CaufV^. 

Diese Stellang;/ siehe Fig. 4. Tab. XV., ist fiSr 0. ungleich vor- 
theShafier als fiirJB*, dessen Stücke alle eingeschlossen sinfl» wogegen 
6« die seinigen im Spiel hat, nnd den T auf eine offne Reihe brin« 
gen kann* Dies seigt das Fehlerhafte des Plans von S., der damit 
^eo das in Cap. 3. §. 2. Königin, nnd Cap. 7« $• 1. über die raschen 
AogrifFe Oeaagte sündigt, 

11- 

Der erste Zag. wie in Nro. 1. 

2)10. L auf». ^ 

S. C auf 22 awar gegen die Regel Cap. 3. §• 2» Springer ^ ge- 

teben, 4^ er 14 nuui'irt, es ist aber dabei bemerkt, ' dafs 
iese Regel oft Aasnahmen leidet. Jetat attakirt er 37,. nm zu 
verhindern, daCs SGDt. die mittel -P vereinige. 
3} !S. P aj^36; dieser Zag ist nicht gnt, weil inm €f. nnn seine mit- 
tel -I* sprengen kann, wenn er statt seinen gezeigten Angriff im 
4ten Zag zd machen, vorsichtiger spielt; besser würde SB. ziehen 
mit P a. 44 dectt 37 (oder D a. 53 deckt 37. — 6. L a. 27, er 
bringt ihn vor, am ihn nicht f^twa einschliefsen za müssen. -* 
IB. r a. 44 [zöge er L a. 14 seh. ^ fli. R a. 14. — S* ^ a. 35 
seh. — 6. P al 28. — 03. D a. 27. — 6. C a. 37 hat nichts 
verlören, nud eine bessere Stieliong wie SB«, auch ein Tempo 

fewon^en]. — - 6. rochirt, was er jetzt ohne Zeitverlast than 
ann. — 8B. L a. 31, am C a. 22 fest zu halten. -— 0. G a.l8 
bedroht 36. — 8. P a. 43 deckt 36. — 6. P a. 20 denuukori 
L. — S. C a. 52 ded:t 35 und 42 , wenn 6. etwa L a* 21 söge, 
am 35 za besetzen. •— ®. P a. 24 , am C von 22 frei zu machen« 
— 9S. h a. 40 [od. L a. 22. — iß. D a. 22. — S. *€ a. 48, am 
ihn nehmen zn lassen.'«— 9* L a. 48. — 0. P a. 48, am T a. 
63 an bringen, was eine vortheilhafte Stellang ist «— 6* D a. 40 
atUkirt 48 , und hindert den Zag T a. 63* — fB. D a. 46 deckt 
48. «- 6. C a. 25 attakirt 35. — SB. T a. 63. — C Ca. 35. 
^ AB. C a. 35. In dieser für S. vortheithaften Stellang , siehe 
Fig. 10. Tab. 15. , vrird er T v. 57 frei machen, mit T a. 39 die D 
attakiren, und die T hinter einander auf die offne Reihe 7—68 
bringen. Eine seltr gefährliche Position für den Feind.] '— 6. L 
n. 21 attakirt 35* — 93. L a. 42 wegen des folgenden Zugs. -^ 
C. L a. 42. — S. C "a. 42 attakirt 27 , und hindert den Zag 
P a« 23. — C L a. 18, Heise er ihn schlagen, so erhielt er 
verdoppelte P, und einen mittel -P weniger. — SS. P a. 38, da- 
mit L von 40 retirireh kann, ohne diesen P einiikschliesfen, 
nach am 'seine P gegen den feindlichen R vorzurücken. •— > C P 
a. 31 attakirt 40. — S. La. 47. — C D a. 13, um T frei^ia 
machen. In dieser Stellung Fig. 3. Tab. XV. wird S. nun P 
a. 46 und P a. 46 spielen, und so mit Vortheil angreifen). — -. 
C Pa. 28, um das Festsetzen der mittel -P von K. zu hindern. 
AB. P a. 38 (zdge er L a. 42. — C P a. 37. — S. P a. 37. — 
C D a. 60. — « CB. R a. 60, — 6. C a. 37 gewinnt einen P). — 
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e. C «• 28. — a. D a. M attakirt 29. — C P a. 2B Acte n. - 
S. P a. 88 attakirt 28. — 6. C a. 19 decki 28, -- S. C i« H 
fortgesetite Atuke ▼. 28. — & L a. 88 hält C a« 48 fest. — & 
D a. 37 attakirt 28, macht C y. 48 wieder heweglich, and erncoot 
damit den AnerifT von 28. -^— 0. G a. 18 (besaer noch C i. 34 
attakirt 81 und indirekt 57. — - C8. C a. 41. — 6« P a. St g^ 
wtttttt ein Tempo» und vereinigt 2 mittel - F). — IB. P a. 29. «- 
6« L a. 48. — O. P a. 48. — ®. P a. 28 der nvn isoUrt ist 
S. L a. 28 um 28 an schlagen durch Festhaltang des C a. Ui 
— 0. D a. 28 , um die l) abtauschen in lassen , atfaldrt anck 
28. — S. L a. 19, um kein Tempo aa verlieren. — 0. Pa* 
18. In dieser Stellung Fig. 8. Tab. XV. hat 6. den Nachthdl 
eines isoHrten und verdoppelten P. AB. wird jetit C a. 43 uV 
hen, und wenn <S. D schlägt, mit P von 48 alle seine P vc^ 
binden. Wollte ffi. die D schlagen , so wiird« C^.mitP voall 
a. 28 den verdoppelten P frei machen , und 2 mittel «P vereinigeo. 

G. C auf 31 9 besser noch P a. 38. -^ S. D a. 38. — €• G a. U 
attakirt 38, bringt ein Stück vor, und gewinnt 
4) 2}- P auf 28. 

®. L auf 21 atukirt 54, eb Tempo, weil die D aoriick mols. 
8) 2). D auf 29 drobt matt a. 14, atUkirt 37, und vereitelt den Zsg 
von V. C a. 54, der ihm einen T verschaffen würde. Ditt* 
Vertbeidigung durch einen Geeen - Angriff ist die wirksamste. 

G. L aufh^ 8ch., er will den P erobern, da er ^w^ denfol- 

5 enden Zog sich zu retten denkt« 
, „ l auf BZ. 
6. D auf^^ deckt 37, und öffnet dem R einen Bucktag, behilt 
auch seine beiden Offiaere im feindlichen Spiel , die er nock 
dazu durch seine D verstärkt. 

7) iS. D aufXi^ Schacht um den P au erobern, 15 und 8 n attiU- 
®. R auf 4. ren, und au hindern, dals C roJiin* 

8) SO. C auf 48 attakirt D , und will 37 erobern. 

®. C auf AI Schacht söge er D a. 22. -— IB. D a. 22. — C*P** 
22. — 8. L a. 44. — e. P a. 30. —».La. 37. ~ 6.P>* 
37. — IB. R a. 54. — 6. P a. 48. ~ IB. P a. 48 gewinnt eb« 
P, gute Stellang, und hat alle Stücke von C ans seinem Spid 
vertneben. 
8) !D. R aufM , da er den T dodi nicht retten kann. 

6« C aitf 84 Schach. 
18) !&. R auf%Z um den C xu erobern. 

<S. Z> 01^54 Schacht söge er statt dessen D a. 39, 32. — S« !• >• 

11) <S. R auf^A. 31 si^aah gewinnt D. 
(5. P aufißt weil er sonst durch L a. 31 maU wäre, und dff & 

12) a^. D auf 15. keinen Ausweg bitte. 
&.Tauf^. 

In dieser Stellung Fig. 7. Tab. XV. ist augensdieinlich der VoidieO 
auf der Seite von 8m als Folge des zu raschen, nicht genug unterituto' 
len Ansriffs von 6. im 5ten Zug, und dessen nicht- Achtung der um 
drohenden Gefüir nach dem 5ten Zug von 8«, die seine folgenooi 
Züge nur 4nit Verlust von 2 Offuaeren und 3 P gegen T und 2 P »^ 
wenden können. Hätte er im 4ten Zug gespielt sUtt L auf 27, Panfl9> 
so würde er besser Spiel gemacht, und P von 29 erobert haben. 



12. 

Die beiden ersten Züge wie im Torigen Spiel. 

.3) 9}. P auf A4 f siehe denselben Zug voriges Spiel in der Variante. 
6. L ^auf 27 9 um ihn nicht durch seinen 4ten Zug einsuschlie&en. 
4) SB. C atif49 atUkirt 29. 

G« P auf 20 deckt 28 und demaskirt L, sperrt auch kein anderes 
Stüct 
1^) Sß. P auf 43» über die Vortheile dieses Zugs siehe Nro. 2. 8. u. 4. 
@. rocturtj um, wenn SS). D a. 42 zieht, 14 gedeckt zu haben» 
wollte er ziehen L a. 39 (oder L ;gu 21. — S). L a. ^1. — 6. P 
a. 21. — S. D a. 42 atUkirt 10 und 21 , und gewinnt einen 
Ton beiden P). — S. D a. 42 attakirt 10 und 14, und gewinnt 
einen von beiden P. 
. ^ 9i' P auf 93, um hernach.zn ziehen P a. 34 und P a. 25, wodurch 
er den L von 27 erobern würde. . 
€• P auf 2h deckt 34. 
7) Sß« rochirt^ was er jetzt ohne Zeitverlust thun kann, da er den 
folgenden Z^g von G. erwartet Wollte er seinem Plan des 
0ten Zugs gemäüs noch spielen P a. 34. — €f* P a» 34. — 
S. P a. 84. ^- 8. L a. 34 echach gewinnt einen P. 
C L auf 21 attakirt 35, um den feindlichen L von der Direktion 
auf 14 abzubringen. 
8} L auf 2t 9 da der Feind doch schlagen will. 

e.P auf 21. 
9) SS. D auf 42 attakirt 10 und 21. Diesen Zug und Doppel - An*: 
griff, welchen man oft herbeifuhren kann, wenn der Gegner ihm 
nicht bei Zeiten begegnet, suche man sich frei zu erhalten. Der 
Feind muGs ihm vorbeugen, er kann also keinen für uns uner- 
warteten Zug thun, sondern muls so spielen, wie wir es haben 
wollen (siehe das hierüber In Cap. 7. Gesagte). 
C D auf 8 der einsige Zug, um 10 und 21 au decken^ wodurch 
sie aber in ihrer Wirkung sehr eingeschränkt wird. 
10) ®. P aufZ9 attakirt 27, und will die mittel -P vereinigen. 

G* P auf^ entwickelt den verdoppelten P, und hat, da er seine 
mittel -P noch besitzt, immer Mittel die feindlichen P anzugrei- 
fen und 2u trennen. 
M) SB. P aufZ9 attakirt 27. ^ 

@. L auf 19 i er will die Richtung auf 54 erhalten, ^die immer 
für ihn vorfhcilhaft und für S. gefährlich ist. Zöge er L a. 34. 
*^ ®. Da. 51 deckt 37, und wird, sobald er kann, durch L a. 
62 den feindlichen L attakiren, und zum Tauschen zwingen« 
X2) SB. C auf 43^ deckt 37, bedrpht 26, und kommt in Th'ätigkeit 
0. C auflB attakirt 36, und indirekt 42. 

13) 2). L auf ^ deckt 86 und demaskirt T. 
6. C aufZ9 attakirt 45 und demaskirt T. 

14) SB. P auf 48 um C zu vertreiben , und den Feind zu nöthigen, 

um kein Tempo zu verlieren, L von 45 zu schlagen, was für 
G. C auf 45. S* nicht nachtfceilig ist. 

15) SB« P auf 45 dedd 36, demaskirt T, bringt einen Flügel -P nach 

der Mittt (siehe Cap. 3. $• 2« Bausrn)\ wo ihm der verdoppelte 
P nicht nachtheiHg ist, mn 28 sü besetzen, wenn C. seine mit- 
tel -P bewegt 
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(S. P ouf 24 d€€tt 81 gegen den Zug lon S« G a. D 

z« «ttikireii» was gefabrlich werden könnte, da keL 

eingedrungenen C verjagen kann (siehe Cap. 3. §. 2. ^nnie\ 

der Feind anch seinen T demtuHrtB^ nnd beide anf der Ralc 

•—€2 verdoppeln würde* 

16} IS). P aufz%i er will 31 besetzen, um, wenn <5. dann sdlljlf 

den eben gezeigten Plan ansza führen; sdilägt er nicht, so kann 

IB« alsdann naä Umständen mit P a« 40 sdne beiden P a. 28 

und 32 vorschieben (siehe Cap. 3. S« 2. Sauern) , oder nit C 

ft. 40 nach 23 sieben. 

®. P all/* 31 deckt 40, und verhindert den Feind 31 zt beseben. 

17) ffi. T ayf64; er will seine T anf einer offnen Reihe verdoppeln. 

& D auf 4, nm diese heran bringen zu können, da sie anfi 

eingeschlossen steht. Wollte er mit C a. 34 versuchen nadi 44 

ZV kommen, und 34 anzugreifen, so würde 9« D a« 35 lidüsu 

Zöge nun 6. P a. 28. •— S. P a. 28. — e. P a. 28. — 8. C i. 

a. 28. -- 6. C a. 28. — S). D a. 28 tfcA., nnd bitte gutes SpieL 

13) 8B. T i^on 57 attf 62 , Plan des 17ten Zngs. 

G. R auf 8 , am sich der Direktion der feindlichen D sa eatzie 

hen, nnd P von 21 beweglich zn machen. 
In dieser Stellang Fig. 1. I>iro. 1. Tab. XVI. hat S. den TordMÜ 
einer drohenden Stellang nnd seinen R gut gedeckt. £r mvts mm » 
eben P von 21 weg zu locken , am einen C a. 30 zn bringe?i , wo ihi 
alsdann der Sieg gewils wird. 6. dagegen wird ebenfalls die T Tff- 
doppeln , and suchen ^ut P a. 27 dem L die Bichtang anf 45 imd 14 
an öffnen, am 63 in bedrohen. 

13. 

Der erste Zag wie in Nro. 1. 

2) ®. ti auf SS. 

G. P all/ 18; er will hernach L a. 27 bringen, nm dadotoi üx 
Vortheile der gleichen Stellung von IB. in Nro. 3. gezeigt , n 
erlangen , oder auch um mit P a. 28 seine mittel -|P xu tcnl- 
nigen, znmal wenn der Feind diesen mit P von 37 schlage. 

3) JB* P^aufW deckt 27, und atUkirt 28. Siehe denselben Zog in 

der \ariante des 2ten Zugs von S. Nm. 1. 
6. jP auf SB 9 da der Gegner doch schlagen will. Zöge er C» 
22 oder (P a. 20 [P a. 22. — P a. 38, über diesen Zag siehe 
ahnliche Stellangen des folgenden $.) — S. P a.28. - 6*1^ 
P a. 28. — IB. D a. 4. — 0. R a. 4 , siehe Nro. 2. Variante i» 
3ten Zugs). — S. P a. 28. — C P a. 28 (C a. 37. — tS-Li. 
14 ech. -<- e. R a. 14. — IB* D a. 46 eck. —.0. G a. 22. - 
S. P a. 22. — e. P a. 22. — S- D a. 32 eck. --CR a.l|| 
— IB. C a. 46 wird dann rochiren, nnd hat gutes Spiel.) — 8*^ 
n. 22. — e. P a. 35. — S. t) a. 4 eck. ~ & Ra.4»-*8'' 
a. 15. — 0. L a. 15. — tB. P a. 43. hat einen P gewonnea. 

4) S^. D 01^36 hal seinen P des R behalten, nnd den leindltcb0 

weggeschafft. 
®. P auf 20 demaekirt L, sdge er Ca. 22, dann bringt ft" 
a* 28, nnd gewinnt ein Tempo. 
5)'Sß. P^ufSB vereinigt ^ mittel- P. - ' 
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0/£ 4«^ 21 at^kirt 85, und wOI, ^enn tt. ihn ^^mt, wieder 

einen P vor den R bringen. Zöge er P.a. 30; — jß* P a. 29, 

um deinen P m der Mitte zn erhalten. 

t) ib. *X 2iz^ 21 , nm 35 wieder besetzen sn können , imd diircb den 

Riickzag lein Tempo ' xu verlieren, und verdoppelte Flügel «P 

XU bekommen , da 6. doch den L schlaget wiil. 

g. P auf 21 hat wieder 2 mittel -P verefnifft, 
^ &• P airfZ^9 nm 23 XU decken ^ was doppelt angegriffen ist, anch 
nm 51 nicht xn nuiskirehy wenn tv C a: 43 sieht, nach der Re- 
gel Cap. 3. $• 2. Springer. 

®. P o^ 28 , um die feindlichen P xu trennen« Zö'ge ^ aber 
. P a. 21;. — Ä D a. 44. — C C a. 22 nach der Regel ins Spiä 
gebracht. — itt. C a. 43 ebenfalls. — S. Q a. 19 , desgleichen 
attakirt 34, und 4adarch indirekt D a. 44. -^ IB. P a. 41 deckt 34, 
und wird dann imit C a. 48 das Spiel gleich vortheilhaft dachen, 
h^ aber ein Tenipo yierloren durch den RSdczag der D. 
8). SB. P ^on 35 au/* 28 .besser als mit P vbh 37 xu nämen , weil 
er dadurch seinen R e'ntblöfst 

@- P f^on 21 auf2S, et bekommt damit mehr Raum fiir seine 
Offif^^^y wenn der Feind ihn nicht schlägt, und verbindet 
seine P. 
.9) Sl» P auf 1^9 um ihn xu ibrhalten, und 18 für C von 2 unzn^g« 
iich xu lassen , was beim Schlageün frei , und einen Angrtu der 
D , also Zeitverlust durch deren Ruckzug bewirken wurde. 

®. P azj/'21 attakirt 38, macht 18 frei für C, .und verebigt 2 P 
in der Mitte. 

10) ®. D auf 54. Wollte er spielen D a. 33 echäch , so^ wurde O. 

doch den folgenden Zug thnn, und nachher di^ D mjt den P 
attakiren^ besser alsot> sie gleich nach der Regel in die Reihe 
der P xu bringen. 
0. C aufi,^ macht einen indirecten Angriff auf 44 gegen R und D* 

11) SB«' Cauf49f um xu rochiren* Der Aiui'iff des C yoi^l8. ist 

ihm nicht geräfirlich ^ wie der folgende Tug von ^. zeigt. 
Q. P aufW^ um dfen L a. 58 einzuengen« Zöge er P a. 35 (od. C 
a. 34. — 9ß. p a. 52. deckt 44« — fif. P a. 38. -- SB. P a. 41 
attakirt 34, und vcfreitelt den Plan von CS*)* -* S- L a. 45, nm 
ihn ins Spiel , und (S* zu hindern L a. 27 xu bringen« — ^. L 
a. 84 ech. — S- C a. 43. — @. G von ^ $. 13 deckt 28 , und 
demmskirt T (L a, 43. — fB« P a. 43, und mufs nun suchen den 
isolirten P von 28 zu erobern). — ?B. rochirt R a. 83. — 6. C 
a. 50 attakirt 15, um 27 nvlt seinen L xu besetzen. — < S. T 
von 82 a. 80 attakirt 28. -^ O. G a. 45, PLn des vorigen Zugs. 
•— ft. D a. 45. —©.Ca. 13 deckt S8. — ffl. R a. 84 , nm 
' Aesen sicher zu stellet, und nichts wenn 6. mit seinem L Mei- 
ster von 21 wird, die D xu verlieren (siehe Cap. 3. §. 2. JCo- 
nigin). — [wollte ^r ziehen C a. 28. -—©.Ca. 2a. — ffi. D 
a. 3^ ättaidrt 28. — Ö. D a. 18 echach reUet 28 , und gewinnt 
C]. .^ @. L-a/43;. er i^immt G, da \tVxlt 27 keinem Werth 
mehr für ibn hat. -- ffi. P a. 43. — 6. rochirt R a. 7. In die- 
ser Stellung Fig. 2. Nro. 1. Tab. XVI. ist der Vortheil an bei- 
den Seiten gleich, und wird der Erfolg vom guten Spiel ab- 

12) Ä rochirt. hangen. 

<gj. ö auf2Bf um zu rochiren. ^ 

34 * 
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13) SB« T at^BOi am d^n Zug P a. 35 zn hindern, der L ?on8<b- 
mashirt» 
(S, rochirt, wollte er statt dessen spielen: P a. 26 (od« P a. 36; 
— O.C a« 43, wodurch er den Feind cum Rucksag der D nddü^) 
^ 0. C a. 43. — e. D a. 3S [D a. 12, 21. —> S. C a. 2« ge- 
winnt P]. — S. C a. 87. — S. D a. 28. — S. P a. 42;- 
e. P a. 3S. — SB. C a. 43. — e. D f . 12 [D a. 21. — ftC 
a. 20 bedroht 11 und 36]. —SB. C a. 26. — 6. P a. 42. - 
S. C von 26 a. 36. — S. C a. 36. — IB. C a. 36. — 6. L 
a. 27 [P a. 48. — SB. T a. 49 gewinnt einen P] S. P >.<! 

Sewinnt 2 P. 
' auf 42 , um L a. 50 xu bringen , und 35 xa d$cten. 

' @. C auf 24 bringt ihn ins Spiel, bedroht 30 und 39, und nacb 
T Tpn 8 frei« 
15) fß* C auf 41 i um T xQ demashireny und 26 nnd 35 xu bedrohen; 
a. id würde (3* init der D die Reihe verlassen, und so dcaC 
xum Wegxiehen xwingen. 
@. ,L auflZ d^maakirt T; xöge er C a. 39, so wurde O. nutD 
a. 47 und P a. 48 ihn wieder vertreiben* 
16} Jß. L auf SO. 

In dieser Stellung Fig. 3. Mro. 1. Tab. XVI. stehen die Spkk 
beide gleich , und wira jetxt der Erfolg von der Entwerfiing ^ta besta 
Plans abhangen, deren beide Spieler verschiedene machen und ebla* 
ten können. 

Der erste Zag wie in Nro. !• 

2) 28. L aufz^. 

S. P auf 21^ um die Vereinigung der feindlichen mittel -P « '"''• 
dern , da IB. nun nicht P a. 36 xiehen darf; auch um C a. 1^ 
nach der Regel xiehen xu können. 

3) IS« C auf Ad attttirt 29, und würde, wenn der Feind iho nkU 

deckte^ diesen P schlagen, und dann mit P a. 43 und S6 dK> 
Vereinigung der mittel -P versuchen. 
@. C auf IS deckt 29, und bringt ihn nach der Regel vor. 

4) SB. P auf 43. Wie schon raeigt ist , bahnt dieser Zug den Wej 

zn verschiedenen Untern eomungen* 
(S. C auf 22 attakirt 87. 

5) SQ3. P auf 44 deckt 37 , und demashiri L. 

@. P aufVX^ um mit P a. 26 den L von 35 anzugreifen. 

6) 2B. L auf k^ beseUt die Reihe 9—63; denn da 6. 35 attakirt, 8> 

seinen P von 27 • dahin xu schieben , und dann L a. 27 n bni* 

fen, um 63 xu bedrohen, so sucht IB. diesem Plan xurorii 
^ auf 28 attakirt 35. komme«. 

7) SB. L aufk'^. 

®. P auf^ setxt den Angriff fort, demaekirt L von 6, an^ **" 
die mittel -P sprengen. 

8) iB. P auf Zh^ um, wenn 6. ihn wieder nimmt, mit L a. 35 08^ 

P xu erobern, und die Reihe 7 — 49 nicht xu verlassen, ^^ 
beim Riickxug der Fall wäre, und auCserdem alsdann gleich »^ 
Zug von 0. P a. 28 herbeixiehen würde, der ihm eine Sb&c^ 
gute Stellung der P gäbe. 
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C* C aufs^f Zweck seines Spiels vom Sten Zug an« 
8) 8{. P auf 29 f um den folgenden Zug zu thnn, üer den C von 3*7 
6.Paitf2e, > wieder znnick treibt. 

10) Jß. Dauf^k attakirt 28 und 37 , und bereitet dadurch sein folgen- 

des opiel vor, wodurch er den Gegner zu überraschen denkt« 
(S, C auf 20 deckt beides. 

11) S^« L auf 2t giebt den C a. 46 preis, dessen Verlust er aber wie- 

der ersetzen wird. 
G. P auf 2/1 attakirt kk und 46, ist also sicher, einen Officier zu 
erobern. 

12) ©. DaufM oder L a. 31. — ®. C a. 37. — ®. D a. Z^^sckach 
C* P Cttiflfi* hat einen P gewonnen. 

13) fS* O aUfkS droht ma^/ a. I4, und zwingt C. zum folgenden Zug. 

14) S. Z auf 19. 
e^P auf 19. 

15) 8}. Z> auf 19 «cftocA attakirt 1. 

@. £ auf 12 deckt Schach qnd 1. 
16)SB. i>a4/r46. 

In dieser Stellung Fig. I4. Nro. 1. Tab. XVI. hat S. einen O^- 
der, S« aber 2 P mehr; er mufs jetzt mit seinen P so vorzi]friicken 
sadien, dafs der Feind einen Officier opfern mufs, wogegen das Spiel 
von 0. erfordert, die feindlichen P dann rechts, dann links zu altaki- 
Ten, am durch Schlagen derselben sein Uebergewicht zu behaupten. 

15. 

Der erste Zug wie In Nro, 1. 

• 

2) SS- P auf l^. Dieser Zue; ist nicht gut, weil er den L a. 62 mos» 
kirt gegen die Regel CJap. 3. §. !• 
@. P auj2Z9 er will mit P a. 30> 37 attakiren, und wenn 993. 
schlägt, durch P von 23 a. 30 seine mittel -P vermehren. 
3} 23. C auf Lfi attakirt 29. 

@. P 0^30, besser spielte er wohl jetzt P a. 20^ statt im 5(en 

Zug, denn er verliert nun den P des R im 5ten Zug. 

4) SB. P auf 30 ; wollte er spielen : C a. 29. — (S. P a. 20. — HB. C 

a. 46. — 6. P a. 37. — SB. P a. 37. — ®. Ca. 22 hat zwar 

auch einen P verloren , aber wird den von 37 wahrscheinlich 

wieder erobern , um dessen Angriff und Vertheidigung es sich 

(£• P auf ^0. jetzt handelt 

() 93* C auf 29 gewinnt ein P, ein Vortheil, der ihm die Partie sichern 

miilste, wenn er nicht im Sten Zug einen fehlerhaften Zug machte. 

6) Sd! C mflfi} Angriff und Rückzug des C. 

6* L auf 12 \ er bringt ihn ins Spiel, und will den Weg bahnen 
zum rochiren. Ging er nach 21, so würde er sich der Gelegen- 
heit berauben, mit D a. 13 schcLch zu geben. 
^ 33* P auf ^kl er denkt 6» wolle roddren nach 3» nnd bringt da- 
her «Ue P des Flügels vor, um sie cum Angriffbereit zq haben; 
auch hat er den Plan, 9 zu attakiren. 
@. C auf 19 atukirt 34; zöge er L a. 15, so {machte er das Spiel, 
welcEes SB' ausfuhrt, dieser würde sich aber mit P a. 43 de- 
cken^ und dann P a* 4I spielen, wenn 6* C a. 19 bringt. 



0} 9B« -i^ atfjfSO, AiLniff «of 8, ein. Plan,, 4^ n ludiU lihrt, ik 
ein feindliches Stuck herai^ zo ziehen. 
(5. C auf 22 chcht 8. 
•) fSI; JP ai^4t ^«cib/ 34* 

^. D.äuflZ Schach^ and kann nQQ rochir^n^ wenn ^ will. 
10) Jg}. JLauf^^i löge er D a. 53, so würde C* diese atjiUiiidio, 
dann rochiren, and den T auf t^^ oflj^e Reihe briog^D. 
®. T' aufl^ nm den C v. 22 frei <a maqken, und ^ zu attakra; 
X eine gute Stellung auf offner Reihe, tumal w^nn 9f roddn, 

U) 8D> rochirtf deckt 55, nnd macht L von 53 frei« 

0» P OufiH, am L a. "12 za d^maahirefk. Diese« Zog. ^nifde er 
nicht thun k(jnn«n, wenn 9B* nicht im 8ten Zug men mitsloieo 
Angriff machte« 
tt) 8B« P auf 36 1 da er- den folgenden Zag von ^. «rwartet, so b^ 
reitet er hiermit einen Angriff anf 18 vor, 
C L €Usf3Bi er will den G von 46 ichlagen , nm den Feiad n 
dieser Seite an adiwächen« 
13} SD* P mf2Bi er will nnn D ^ 33 ni einem verdecktai Anpiff 
des R bringen. Fehlerhafl, weil er dadurch den C von 18 af 
ein fBr diesen vortheilhafles Feld treibt, nnd der AngrifFdodi 
nicht aasgefilhrt werden kann, wegen Mangel an Stücken. 
6. C auf 28 , wo er sehr gut steht 
tk^ 0. Daufi3, nm mit P a. 18 Schach sn bieten; wollte er sp!^ 
len: L a. 28 (od. C a. 28. •— G. P a. 28. — IB. L a. 39. -^ | 
«.Ca. 38. — SEB. P a. 48. — S. D a. 4^. — S- P «• »• - i 
CT a« 38, eine sehr ^ute Stellung, in der er sicher gewbiei | 
wird). — . 6. P a. 28 , der nun 38 deckt , waa fSr ihn sebr to^ I 
theilhaft Ist * I 

et» L Ott/* 48 oder C a. ^8 eck. — S. L a* 40..— €f. L a. 41. - I 
— 8. P a. 47 (söge er etwa L a« 43. — Ct T a. 55«cA. — ft R j 
n. 84. — & T a. 47 nuUf). — C P a. 4j7. — ». P voaWi^ I 
47 /mit P von 54 giebt dasselbe Spiel. «- «. T a. 47 seL - j 
S. P a« 47. — 6. I> a. 45 eck. — 8. T a. 54 (R s. M. - 
. CD a. 24 acA. — 8. R a« 88. — e* D.a. 64 mau\. — ^^ 
n. 81 eck: - C T a. 82. «- C B a. 47 t^t. 
15) a^ X ais^46. i 

C C 0^48 «cAtfcA gewinnt einen OOkkr^ nnd bat sehr g>t< 
Stelbng, siehe Fig. 27« Tab. XV. . , ; 

In dieser Partie hat C schon dnrch.. den 2ten Zog «ein ^ | 
ApU<^ gemacht, denn ^tt L von 82 wurde nnwirkaam» 

16. 

C P aiff21. Dieser Zog verbatet das Vereinigen de»adtelP 
Ten C , da dieser jetit nicht P a. 88 sieben kann. Aach wiD 
C den C vorbringen, ohne den P Ats L der D sa matkirt^ 
ti9* P auf ^9; er will den C hindern P ä. 28' 's« lieben, ^ni^ 
durch dessen Officiere eingesperrt halten, auch 2 mittel-P ^ 
dnigen; so ebenfalls durch den folgenden Zug diefen P ^^ 
einschliefsen , sondern ihn erst wirksam machen. Er k($aote »^ 
spielen: P a. 43, um 38 tu besetzen. — ®.C a.18. -- ^ 
a. 58. «-^ C P a. 38, damit S4 nicht mit P a« 28 den C to« 
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18 jage; dieses mit P a. 21 la kindern, würde L von 3 noch 
mehr einschliefseq. — - SB« P a* 36 vereinigt die mittel -P. — 
^ 6. P a« 28, um die mittel -P aa trennen. — fQ. P a, 29, um 
ihn za erhalten, aöge er P a. 4$, so spielte ©. P a. 2a, nnd 
erreichte doch seinen Zweck« — 6. L a. 30 , am ihn nicht durch 
den folgenden Zug zu sperren. — .S« C a. 43, um ik4 >^irksam 
in machen, nnd nicht schlage zu lassen« — 6. P a« 21 Jemas» 
Ort L nnd D. — S. L a« 20. — ' 6. C a. 13, nm anf 19 wie- 
der ein C zu bringen , wenn S. schlägt. — SB« P a. 38 , nm 
ihn nicht duccfa den folgenden Zug zu maskiren, — & C a. 23, 
um L von 6 za dMiactskiren. — ffi. C a. 46 C^^'g^ er P a« 39. 
— 6« D a. 40 Bch. -^ SB. R a. 62. ~ 0. L a« 39 oder D a. 39 

Siwinnt P und gute Stellung)« — 6. L a. 13. -* H^ rocßurt. — 
. rochirtf und stehen nun beide Spiele gleleh gut. 

• 6. CaufldA beide C wollen die Angriffe der mittel - Felder, 
8) B. C OufM-t .36 und 29 vermehren, um das FestseUen der P 

. . ZQ hindern. Auch ist diese Stellung die wirksamste und regel* 
mälsigste fiir die C (siehe Cap. 3. §• 2« S^inger)^ folglich nie 
nachtheilig. 
0. P auf 28 , nm 3? zu schlagen oder schlagen zu lassen , und 
dadurch den feindlichen R zu entblöfsen, auä L su d^mcufkiren* 
4} ®. P m^ 28 , nm diesen P zu erhalten nach der Regel (Cap. 3. 
^ 2, Bccuerr^. IDtieselbe Regel sagt zwar: dafs man die ver- 
einigten mittel -P nicht ohne r^oth vorzieht. Dies ist aber hier 
der Fall, da er den P nicht verlieren will. Zöge er P a. 44. »^ 
S« P a. 37. — S. P a. 37. — ^ D a. 60. *- SB. R a. 60. — « 
e. L a. 39. — SB. P a. 48. — G. L a. 46. — S. P a. 46. — 
0. zochirt , bietet Schtich , und hat gutes Spiel. 
0. L auf ^9 will C a. 46 festhalten oder nehmen. 

• V St» P ouf 48 , nm sich des feindlichen L an entledigiui/ 

0. L auf M^ um kein Tempo zu verlieren; wollte er die Rich- 
tung auf 60. erhalten, mit L a. 32. — S. P a. 39. -* 6f. L 'a. 
23. — - fit. P a. 30 gewinnt einen OJfider. 
. 6) S> D auf 4/1^^ mit Absicht, durch C a. 43 vielleicht 29 so erobern. 

6. P auf 21 deckt 28, und demaskirt h, 
-^ ^ L auf^^y um C a. 19 festzuhalten, oder zu schiagea» anch 
' Bahn zum Bochiren ta machen« 
@. C auf 13 , um 19 wieder za besetzen , wenn Q. schlaf, indem 
dia sem G vortheilhaft steht, um 36. zu bedrohen, nnd ins feind- 
liche Spiel SU dringen. 
t) 3B* rochirty da er es ohne Nachtheil thon kann, indem dj^ Geg» 
ner noch wenige Stucke im Spiel hat 

S. JD €wf\Z attäirt 26^ und pnrdeckt 63, kann nnn anck rocfuren. 
: L turflB^ wollte er spielen: L a. 33 (od. L a. 44. — - ®. P a. 
33 NioftocA gewinnt L). — C C a. 36. attakirt D. — S0« D a. 
44. «— •. P a. 33 attakirt D. — - S. I> wo er will» — 0. C a. 
63«6&acA gewinnt die beiden L von S. 
0« C auf 19, Pian des Iten Zags. 
^0) B« P auf^Z deckt 36 nnd 34 gegen G von. 19» 

0. JS auflZ^y nm diesen ins Spiel ui bringen » nnd anch nach 7 
rochiren sn kttnnen« ' 
U) S|. R auf9i,y nm ihn dem p^rd^ekim Angriff der D vob 18 sn 
entii^e 
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@. rochirt R ioif^y rocfurU er nach 3, so wäre sein Spieli die 
P des linken Flügels yonabringen, nm damit den feindEdun 
R ansugreifen und einzuengen. 
12) SB. C au/ Alf nm mit P a. 3S die felndKchen mittel -P in attaliren. 

& P auf 22 y,iim die T verdoppeln lu können , u. 29 suscUageo. 

13} Sß. D aufM atUkirt 21, und hält P von 15 fest Zdge etWt 

dessen:^ P a. 35. •» 6. P a. 17 dedtt 26. — 8. P a.28. - 

6. P a. 28. — • IB. P a. 22. «^ C T a. 22, um zu verdoppele 

oder C a. 36 attakirt D , oder L a. 22 attakirt 50 und 51 

(5. C auf 25 , um 85 zu decken. Spielte er P a. 30 (od. P a. 29. 

— ri. D a. 21 Bch. «^ 6. R a. 8. — IB. D a. 28, und dannP 
a. 44 decht oder atUkirt 38). — 0. D a. 47 , und P von 29 
IV äre» gesichert 

Wenn in dieser Stellung, siehe Fig. 22. Tab. XV., 8. jetzt P »f 
22 schlägt, so nimmt 6. ihn wiederum mit T, bringt dann T tod 1 
auf 6, und sucht 38 so anzukeifen, da& er dieses I^eld in Besib b^ 
hak, was ihm den Sieg verscbaffen wird. Es kommt also fiir 8« aUo 
darauf an , dieses Feld immer tiberwiegend sn vertheidigen. 

17. 

Die beiden ersten Züge wie in der vorigen Partie. 

3) {ß. C aufM wie im vorigen Spiel. 

e. P auf 21.\ Der Zweck dieser Ziige ist: 1) die StScke so ^ 

4) !S- P auf 4!iA masJdreni 2) die P in der Mitte vorzubringen; 3} da 
(S* P auf 2^1 Gegner aum Schlagen eines P su verleiten, am da- 

6) fS^. P ai^ 29.1 durch das Spiel der mittel -P zu befestigen. 

G; P au/^O.i Schlüge im 5ten Zug SB. P a. 28, so verldrecr 

8) Sß. P auf 36.1 den P seines R. 

(S. C auf2A\ Schlüge im 6ten Zug 6. P a. 38> so erhielt B. 

7) SB. L auf4sj 43 frei für C. 

Schlüge 8* im 7ten Zug P a. 27 , so brSchte C den L a. 27. 
0. D auf 19 attakirt 50. 

8) Vi. D au/M deckt 50, und stellt die D nach der Regel; iSge tt 

P a. 42 , so ist der Geeen - Zug von G. , P a. 25. 
(S* C aiif 14 f wo er winuamer steht als am Rande» und oicks 

maetwt. Zöge er C a. 88« — 0. L a» 83, und dann P a.4Si 

um C zu verjagen. 
8) SS« P atifZlf um L von 8 vorzulocken, und ihn zu schlagen, 0i 
G. L auf 2*1. die D y. 18 wegzulocken, damit 50 taä 

10) fß. L auf 27. okehr im Angriff stehe. 
©• B auf 21. 

11) SS* C auf 41 y nm ihn auf 51 und 38 sn bringen, wo, veno 6 

ihn schlägt, S* alsdann wieder einen P nacS der Mitte bringt 
@. P auf^l atUkirt 38, und isolirt, wenn 8- schlägt, 28. 

12) SBt* P auf i?l deckt 38 , um 28 nicht isoliren xn lassen. 

& P ^^j%^82 um ihn nach 40 in bringen, nod so dia PdesrcA- 
ten CiügeU von 8* za sprengen. 

13) 8. P auj4& atUkirt 31. 

®. P <W 38 ; wollte er sUtt dessen ziehen P a. 38 (oder P a. 40* 

— 8. C oder T a« 40, was ihm immer kein schlechtes Spi« 
giebt). ^ 8. C a. 31. *- @. C a» 31. -^ 8. P v. 40 a. 31, ^er 
nun, da ihm kein P entgegen stek; gefährlich werden kann* 
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& T auf 7 besetst die olTne Reihe , was mit Zweck des 13teii 
Zngs war« 

15) SB» C 011^31 steht hier von 2 P gedeckt sehr vortheilhaft. Schlägt 

ihn S,, sb nimmt P von 40 den C wieder » schliefst dadnrä 
dem T die offne Reihe » nnd bedroht 32. 
(5. C auf 2^^ um ihn aaf 38 an bringen, wo er ebenfalls von 2 
P gedeckt wird. 

16) ffi. C auf 51 siehe Plan des Uten Zugs. 

@. C €Mif^9. 

11)ti.C aufze attakirt 21. 

6. jR au/XZ deckt 21; söge er statt dessen G a» 36. — Sß. P aJ 
30 , und ^iirde mit T a, 59 diesen auf eine offiie Reihe bringen« 

18) ®- X aufh^ will rochiren nach 63. 

6. L aif 12 y um T von 1 zu demaekzren nnd auf 3 in bringen, 
nnd clann mit C a. 36 der offnen Reihe 3-^58 Meister zn werden« 

19) JB* rochirt R auf e^^ damit sich di/e T decken. 

6. T von 1 auf 3 nach dem Plan des ISten Zugs. 

20) 2). T Qon 51 aufhat um den Plan von 6. zn vereiteln. 

In dieser Stellung Fig. 10. Nro. 1. Tab. XVI. ist kein Yortheil anf 
beiden Seiten, und hängt alles jetzt von Entwerfung des besten Plans 
ab. Allem Anschein nach mufs bei gleich gutem Spiel von beiden Sei- 
ten die Partie renue werden. 

18. - 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) 0. P aufZhi er will den Zug P a. 28 hindern, C a. 43 bringen, 

ohne den P einsuschliefsen , maekirt aber L von 62 , und macht 
@. L auf ZI siehe Nro. 1. P von 52 unthälig. 

3) gf}. C auf ^^ brinfi[t ihn auf seine beste Stelle. 

6* C auf 22 attakirt 37 , und will anf i9 gehen , nm 54 zu erobern. 

4) 2}. L aufhZ deckt 38. 

C C attflB; sein Plan ist,. wenn der Gegner es zuläfst, P a. 20, 
dann C a« 36 und 53 xn ziehen, nnd nun mit C a. 38/ 54 zu at- 

5) SB. P.aiif44t demaetirt L zum folgenden Zug. takiren. 
0. P auf 20 demaskirt L; wollte er jetzt C a. 36 ziehen, so 

brächte IB. gleich C a. 46, und «f. könnte seinen Plan a. 54 
nicht ausführen, indem L von 3 noch nicht demaekirt ist 
«) ®. L aufzx hält C a. 22 fest. 

®. rochirt, da sein Plan vereitelt ist, indem ®. 'den C schlagen 
1) ®. C auf 46 deckt 36. wird. 

G. P auf 24 attakirt L. 
i)9i. Lauf 22. 
9. D auf 22. 

8) SB. C o«/'28 attakirt D, 11 und 14, indirekt auch 7. 

C D auf 4, der einzige Zug, um alles, was den C bedfoht, zh 

decken, 
10) 5B. rochirt, wozu ihm seine 2 vorigen Züge das Tempo gcwpn- 

nen haben. , 

@. C auf 36 , um , wenn ihn ®. nimmt , L a. 36 au bringen , wo 
• er 50 attakirt, 63 bedroht, und nicht gut vertrieben werden kann. 
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11) fB* P auf ZA ; er sieht das Spiel was 0. machen vOI^ änd ^ 

durch diesen Zog, da er doch T •• M Imngen vms^ £ctai 
mehr Raum. 
^« C ouf M 8chach\ Fortsetsung des Plans TOm 10ten^Zog« 

12) ©. L auf M. 
@. Zr auf^% attakirt 57 , Man des lOten Zugs. 

la) ». rÄ«/»«, 

(S. P tf^ 19 vertreibt den G von 28 ans seinem Spiel 

14) S3* C ai{/* 45 sein einziger Rtickzng. 
(5. P aufZhy um die u>Igenden Zuge ni thnn. ' n 

15) SD. £ aufd& atukirt 3, wiH der D Raum schaffen, mid denl' 
@. P aufW attakirt 89. von 54 d^vMtiam, 

1«) «, P iw/80. 

0. jP otf/^ 30 hat jetxt seine P in der Mitle vereinigt nnd terbiUf 
den, und Ranm fdr seine Offiidere, 
11) SB. h anf%1^ nm seiner D Raunk tn schaffen. . 

& Dauf^U er will R a. 1«, nnd dann T a. 7 dpieled /«n i| 
mit nachdmck anzngreifen. 

18) fD« ^ auf ^f nm Sie der feindlichen entgegen sa seben, snglekk 

anch^ nm mit P a. 26 den von 19 wegzulocken > nnd sich^ wem 
6« den L von 3 rieht, einen Angriff anf 10 zn hahnen« 
6» JR auflBy um T xu demaskiren. Wollte er aber spielen: 
a. 37 (od. P a. 38. — 8B. C a. 51. — 6. L a. 18. — S* 
von 58 a. 60 , nm hernach P a. 36 zu bringen , und des Feii 
des mittel - P zu trennen). — AB. P a. 37. — 6. P a. 37. 
^ IB. D a. 37. — 6. D a« 32. -— SB. D a. 36, was sein Sp» 

sehr verbessern würde. 

19) tt- R oufB^, um sich der Direktion des L von 36 in ent9< 

nnd 1 a« 63 bringen zn können. 
@. P auf VI y um P von 34 festzuhalten, und nun mit Sicherlii 

seine AngrifTe fortsetzen zu können, t 
In dieser Stellung Fi^. 13. Nro. 1. Tab. XVI. wird^ S. küchen 
seinen P des' rechten Fingeis vorzugehen, 6. aber diie T adf R< 
7—63 verdoppeln y den L von 32 mit seinen L angreifedt o*^ ^ 
trachten durchzubredien. 

19. 
Der erste Zug wie in Nt-o. 1*. 

. t) ftm. C auf 46 attakirt 29. 

®. C auf 22 atukirt 37 } folgt dem Spiel von SD. 

3) SB. C auf 29. 
6. C aufsi immer noch dem Spiel von IB. folgend« B 

spielte er aber: O a. 13 atUkirt 29. — S. P a. 36 dicki 
— 6. P a. 20 demashirt L , und attakirt 29. — IB. C a. 46. 
C D. a« 3*^ «cA. — fS. L a. 53. — 6. L a. 30 attakirt 51. 
Si P a. 43. — 6. C a. 12. — S. C a. 52. — 0. D a. il> 
SB* D a. 51. — S. L a. 51 , den er dadurch ins feindliche S\ 
bringt* 

4) !S. D auf 53 attakirt 37. 

6. Dauft^y um den G, welchen er preis giebt, wieder zn crt- 
, bern. Spielte er C a. 2^. — 9. C a. 19 ich. — Cf. D a. 13.- 
S. C a. 13 gewinnt D. 
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6} S. DaafVt nimmt den C. 

6. P auf 20 attakirt 28 und denuukirt h. 
jS) S. P aij/* 3B 9 da er den G nicht wegziehen kann, ohne P an 
Terlieren, so will er den P wenigstens erobern, und wieder 
einen P Tor den R bringen* 
@. P aiif2,%\ da ihm der feindliche C nicht entgehen kann, so will 
er die Absicht von SD* vereiteln. 
*7) SB- P wf 38 will sich die Erobening eines P doch sichern« 

%. P von 20 auf 29. 
8) SB. P von 38 auf 29. 

6« C auf 12 attakirt 28 , er kljnnte auch aiehen i P a. 28. «-^ 

8. P a. 28. — 6. C a. 12. — S. I^ a. 38 deckt 28. — 0. P a« 

31 attakirt 38« — S8. L a. 47. — 0. L a. 15, nnd gewinnt min 

P von 28, den S. nicht mehr unterstützen kann. 

8) S« C auf^Zf um a. 28 D und 11 zu attakiren, und den T von 1 

0. P auf 28. lu bedrohen« 

10) S. C auf 28 atUkirt 11 und 13. 

0. C auf 22 y Gegen- Angriff der .11 sichert, die D a. 13 erhSlt^ 
und kein Tempo kostet. Zöge er D a. 20. — fD* P a. 28. -— 
®. C a. 28. -^ S* L a. 38 gewinnt C , den C nicht sieben kann. 

11) S. D^ auf 35, um den Angriff auf 11 au behalten; wollte er P 

von 28 nehmen , so verlöre er immer seinen C dabei , indem 6* 
dann D tauscht. 
CS. C auf 29 deckt 11 9 der einzige Zug, sich zu retten. Zöge 
er: D a. s7« — O. C a. 11 uli. — 6. R a. 4. --> IB- D a. 27« 
~ 6. L a« 27. — IB. C a. 1 gewinnt T. 
li) S. D auf 38. 

C P aufZ9 Schach, nm an nicht in verlieren* 
l%)nLaufhi. 

CL L auf 38 droht nuOt. 
U) ^, D auf ^^ deckt matt. 

C T auf 4 attakirt D, um das Matt durch Vertreibung der^tbea 

IS) 8. D auf 35, doch auszufuhren« 

€• P auf 19 f um hernach P a. 28 oder T a. 38 zu ziehen, wo«* 

durch er D erobern , oder Matt machen wurde. Sein bessrer Zug 

wäre gleich T a. 38, und dann P a. 18, wo er die D ^ewönne4 

18) &• P auf ^3f um die Absicht von 6. zu hindern; wollte er spie« 

len : L ^. 38. — *S. T a. 38 gewinnt D oder matt. 

In dieser Stellung Fig. 24. Nro. 1. Tab. XVI. spielt IB. , wenn 0« 

]<lat noch P a. 28 zieht: w. D a. 18 seh. »— C R a. 14. — S. D a. 28» 

um das Matt zu decken, und ist nun ausser Gefahr mit Vorthefl an sei« 

«er Seite. 

1)®. Päi/37. 

€. P auf 29. Da£s dieser Gegenzug sehr schlecht ist, wird steh 
S) S. P aig 28. gleich darthnm 

6. D auf 28. 
») SS. Cauf4Z attakirt D« 

^.Dauf 4. 

4) SB. P 01^38. 

Wenn man diese Stellung t^ig. 11. Nro. 1. Tab. XV|. betrachtet^ 
^ kann S. gleich die I) und 2 L ins Spiel bringen ; wirkt ajso mK 4 

3S 
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Offideren, wogegen C erst die seinigen denuutiren mats. Der P tob 
36 hindert C mit seinen P von 15 nach 29 lu kommen. Denn wollte 
er SU diesem Zweck spielen t P a. 22 (oder am 50 in schlagea, Pt,lt 
(oder P a. 21, um L a. 20, nnd dann P a. 28 xu bringen, nnd M n 
schlagen. — S. P a. 38, nnd dann C a. 48). — S. C a. 37. ~ 6.P 
a. 27. — S. P a. 43 oder P a. 27 gewinnt diesen). — S. P a< 38, ud 
dann C a. 48. 

Femer hat Cf. den Vortheil verloren , mit L von 8 nach 21 n 
kommen, was beim Bochiren an S« sehr von statten kommt, der nu 
P a./38, L a. 35, Ca. 48 zieht, seine Stücke ^t placirt, und ik 
Sicherheit rochtri ^ abgesehen von andern vortheilhaftern Zügen, won 
ihm das Spiel des Gegners Gelegenheit geben kann. DaCs C den fcU- 
iich^en R entblödt, nnd dessen P wegscnafit hat, nntst ihm bei dieser 
Lage also nichts, nnd folgt hieraus, da£i sein erster Zag als aiigeiicii 
naätheUig nie angewandt werden mufs. 

2t. 

1) ®. P auf^n. 

(5* P anfiel aach dieser Zog wird sich als verwerflich seigeD. 
2} !8}. P aufM vereinigt 2 mittel* P, da er einen AngrifT auf H 
erwartet, nnd diesen erhalten will« 
& P aufWj um den Feind schlagen xu lassen, und dad&rdi do- 
sen P des R an erobern« 
5} SB« P auf 2^1 schläft ihn der Gegner, so wird er von P toflti 
ersetzt, und so ein Flügel -P gegen einen feindlichen mittel -F 
gewechselt, Regel nach Gap. 3^ $. 2. Bauern. 
@. C auf2A^ um ihn nach 14 zu bringen, wo er vortheilkiikr 
steht, da ihm der Ausgang über .22 gesperrt ist« 

4) JS. P OiifZB verbindet seine mittel *P. 
0. C atifl^f Zweck des vorigen Zugs. 

5) SS}- C auf 46 f regelmä£sige Placirung desselben. 

^ P auf IS; er will das Vordringen der P von 8D. hindern« 2^ 
er P a. 28. -• ID. P a« 35. ~ C P a. 19. — 0. f ^^ 
vortheilhafte Stellung der vorgedrungenen 4 mittel -P« 
6} 9D* P aiifMf um hernach P a. 28' «u bringen. 

(S. P atfflS, um dann mit P a. 27 den P von 38 zu attaUrflL 
7) SB. P auf 29. 

Diese Stellung Fig. 28. Tab. XV. ist augeoscheinlich sehr voiiU 
haft für SD. 9 da er seine 4 mittel -P so fi[ut verbunden und vereii' 
weit vorgeschoben, und dadurch das feindliche Spiel sehr eingeengt 
Man sieht daher aus diesem und dem vorigen Spiel« daCs , den r 
D als Gegenzug vorzubringen^ wenn der (eind seine^i P des R TOitf^ 
bracht hat, immer nachtheilig ausfallen wird, des F^ades Stücke ia 
macht, und die unsrigen maskirt und einengt. 



22. ^ 

1) 5S. P au/^t. V^ 
®. P auf 21 kein guter Gegen * Zug. 

2) 9}. P aaf^6 vereinigt 2 mittel -P, und hindert L von 8 Wck^ 

tu gehen, deesen bester Standpunkt« 



C P fluftBi «m» wenn IB. Ii a. 35 %^t^ mit P a. 28 den feiud- ' 
liehen P des R xam Schlafen iii nöthigen, einen, mittel -P also 
m gewinnen, und einen Flüfiel-P nach der Mitte zu bringen. 

3) 93» L auf 4A deckt 37 gegen aea Zag von 6* C a, 22, den er 

erwartet« 
^ L auflZ, nm rochiren vbl können, anf 20 würde er P der D 

4) 9}. C auf 46 , um diesen ins Spiel zu bringen, mflshiren. 
!S^ C aufZZy um'zn rchiren; mit P a.'28 würde er. den feind- 
lichen P nach 29 locken, und seinem C den Ausgang sperren. 

■JSi) fBi. P auf 40; da ersieht, da£s der Gegner rochireri will, so bringt 

er seme Flügel -P vor, und will hernach P a. 29 ziehen, um 

den L a. 13 ganz qnthätig sa machen. 

&..rochirL Zöge er C a« 38, so wiirde SB. mit Pa. 29 diesen 

. einschiieCsen , und nach 24 treiben, ,wo ihn L vojki 59 schlüge, 

und C den allernacbtheiligsten verdoppelten P am Rand erhielt. 

^} 23* P auf 29 attakkt 122 9 und demashirt h von 44 , um sein fof- 

?endes Spiel zu machen. 
7 auf 28 , siehe die Stellung Fig. 19. Tab. XV. Ginge C a. 
389 so würde er durch das folgende Spiel von IB* im )Oten 
Zug verloren seyn, (&• alsdann im lOten Zug spiele^ müssen: T 
a. 8« ^ JS. D a. 31 9ch. — 6- P a. 30. — ®. P von 31 a. 22 
nimmt P von 30 «cA. — S. R a. 14. — IB. T a« 16. ~ f5, T 
a. 18. — S'D a« 16, dann die D abwuschen, h a. 31 bringen, 

7) ffi. X auft^9chach. und immer gewinnen. ' 
@. Raufte, wollte, er L nicht nehmen, also ziehen t R a. 8. — 

§68. Ca. 81. -r 6- 1- »• 31 (od. P a. 28. SB. P a. 8?. — 

C h a. 31. -^ S. P a. 23 , was ebenfalls zum MaU führen 

8) IS. C auf Zisch. wird). ^ S.D a. 32. -^ fil. P#. 23. — 
®. L auf Zt. 0. L a. 23 seh. — & R a. 7. — ffi. D 

.6) SB- /^ aufzXscK a. 16 mait. 

@. Rauf2Z; %^ er: R a. 7. — Si D a. 32. — 0. P a.. 22, an- 
ders irut//. -* S. P a« 23. — 6« was er will — t8« D a, 8 nuUl. 
XO) SB-, D auf 32 Schach. 

6* R tiuf 30l 

11) SB. H auf 48 ^hach. 
6. R aufZ'^ oder 28* 

12) ffl- D auf 44 oder 16 maii. 

Bei Betrachtung dieses Spiels von 2ten Zog aa« wird man immer 
fiadctt, dals, welche andere Zuge 6. anch thäte, ejr stet$ dem Gegner 
Gelegaiheit mebt, sein Spiel gut zu entwickeln, und vortheilhafle &tf^- 
Ibh^co zu gefahrUchen Angrißen cinzunduoiien 9 der Fehler also im |.sten 
Zog la0, wodurch 0. sich die Möglichkeit benahm » mit seinem Stücken 
den fmdlichen kräftig entgegen zu wirken- ' 1 



23. 

l)V^P aufZ^. Bei diesem Zug entbehrt man zwar de« VortheiU, 
2 Officitren Ausgang zu verschaffen, aber man b«fanbt^ den 
Gegner ebenfalls dieses Vorzugs, da er nidit P a. 89 ziehen 
kann , ohne diesen zu verlieren. Zöge er aber P a. 21» so würde 
8« mit P a.,37 das vorige Spiel herbeiruhren» 
@. P auf 29 der beste Gegen -Zug. 



i 
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•) n« L aufW% «m diesen in» Spiel n briogea, «nd dem fekulli- 
chen L det R nach der Regel tu begegnen. Es ist fibrigem 
dies Spiel dasselbe wie in ]>(ro. 1«, nur mit den enlgegenp* 
stttten L, Kr könnte auch sdehen : G a. 43« — 6. L a. 80; « 
kann keinen bessern Zog thon, der nichts mtukirif vai. ib 
erlaubt P a. 21 obne Nachtfaeil so spielen , mn h von 6 sa d!e- 
masJtiren» — 8* P a* 40; er erwartet den folgenden Zog tsi 
0., worauf fer seinen Plan gegründet hat -— 0« P a. 21, bö- 
ser wSre es mit P a. 24 dem L einen Riiekiog zn öffnen. - 
O* P a. 3T attakirt 30. -- <B. P a. 37 (od. L a.>37, hlBetr 
P a. 24 gezogen, so würde er, wenn AB« dies Spiel madit, eba 
P gewinnen. *- S. P a. 46. -— C L a. 30. ^ IB. P a. 3t^ 

— e. L a. 23* — S. P a. 32 gewinnt L gegen 2 P). — S. P 
a. 38. — 0. L a. 23. — S, P a. 32. — C L a. 32. ^ &P 
a. 32. — C P a. 30 hat einen Oß^der gegen 2 P verloren. 

C!« £i auf^Of nm diesen nicht einsuschlteCsen, wenn erPa. 21^iek. 

3) ^. C ausf^^, nm damit anf 2€ mit einem geßhrlicheo AagrifTii 

drohen. 
C. C auf 19 bedroht 34 und 51 , macht dasselbe Spiel wie lef 
Feind : mit P a. 18 moBkirie er den C , nnd S» wurde seo 
folgendes Spiel doch machen. 

4) ft« P ouj 46 1 nm hernach P a« 37 in ziehen snr VereinigiiDg 

mittel-P. ZlJge er C a. 26. - & C a. 34. -- S. C a.U 
«cA. — 6. R a. 12. — S. G a. 1. — e. G a« 51 «c&. — A^ 
a. 52. — C G a. 5T macht rieiehes Spiel. 
0. C aufZ^ attakirt 51, ein Fehlsng, wie das folgende Spid foi 
S. beweiset ; besser spielte er C a. 22 , wodiir<£ er 37 attakirt, 
nnd wenn SB. nun P a. 37 zieht, beim Sehlagen einen m%teNP 

fewinnt, also die Vereinigang der feindlichen mittel -P b:ndoi 
öge er: P a. 21. — SB. P a. 37 ©. P a. 87. — »P »• 

37 nat die P vereinigt, nnd ein Tempo gewoilnen. •— '6*1'^^ 

— SB. L a. 26. — & .G y. 7 a. 13, nm 18 abznl^ea, weooer 

Seschlagen wird. *- S« P a. 28 attakirt 18. — 0« P a. 28. ^ 
B. P a. 28. In dieser Stellung Fig. 21. Tab. XV. eewinat » 
einen Q^Scmt; denn wenn C. zieht: P a. 17. — B. P a. 18* "^ 
•» P a. 26. - SB. P a. 10. — C T a. 2 Coder D a. «Oie&. 
^ T a. 60 , siehe die ähnlliche Stellung t. Fig. 20. Tab. V) 
«* SB. D a. 4 jdL — e. T a. 4. ~ 0. L a. 11. — - •• Ca.tt 

— SB« L a. 4, ^ e. R a. 4. ~ SB. C a. 26 gewinnt offeab» 
V^f&^P twfzn^ um den Zng G a. 51 zu hindern. ^ 

®. P Wifm oder L a. 23..— SB. P a. 41. ^ «. G a, 1». - » ^ 
a. 28 eewbnt P , und attakirt 11. 
•) SB« P ayrzi hat die mittel -P vereinige, 

@. L uufiz. 
n)^. P auf 41 atukirt 34. 

& C auft^* 
8) ^. L auf2B. 

9. Daufltj nm, wenn SB* den G nimmt, mit D wied^^ 
schlagen, nnd alsdann durch L a. 87 einen gefährlichen hßf^ 
auf 64 m machen, wobei er einen mittel -P gewinnt 
8) SB. P auf 2^ atukirt 19. 

©. P 0ifVi^ Gegen * Attaque auf den L, da er den C nicBtretto» 
kaim 5 besser, obschoii immer mit Verlust, spielte er: Pa*^'' 
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— 0. P a« 19. — 6. P a. 19* ^ 0. D ^ 1% «cA. <^ 6. R a. 
12« «- O« T a. M«ci&«, wednrch kcSne so rascbe Entscheidung 
10) 0. P Ol/ 18. herbeigefiihrt wird. 

C DaufBOSdkaohf tun hernach Jen L schlagen in kö'nnea» 

e.Pauf2e., 
n)SB. Pa^lO. 

In dieser Stellang ist der Vortheil angenscheinlieh für S. , siehe 
Fig. 20. Tab. XV. , denn es mnls nun spielen s 0. T a. 2 (öd. T a. 4. 
-^ S. T a. 4€ch. — e. R a. 4. ~ SS. P a. 2 wird t) seh.'). — 9. L 
a. 11«— C* T a. 10 Ord. 4. — IB. T a. 4 mati. 0. rnuib also den T 
preis gdea, um nicht matt sii sejrn. 

24. 

1) SB. P at^SÜ^ er will dadurch den Feind hindern, seinen P des R 

Tonubringeny und, wenn der Gegner 37 nicht angreift, den P 
Ton 63 dahin sieben, wodurch er sein Spiel frei macht,' und 
das feindliche eingeschlossen hält 
& P' auf 90 attakiirt 3*7,. um den Feind zu verhindern, dies Feld 
zu besetxen. Er kann auch ohne Nachtheil sieben: P a. 28, 
und dann P a. 30. 

2) 9« P oiif 3^9 um nachher P a. 30 su bringen, und den Gegner 

von 28 ^abzuhalten. Er kann auch liehen P a. 38, wodurch er 
vielleicht noch besseres Spiel machen würde. 
6» P OiifZl bedroht 38, und halten jetzt die bdderseitigen P 
durch ihre Stellnng des Gegners mitte(-P znrncL 
9) ®» P auf 4Ai um dann F a. 37 zu bringen, auch L zu denuukiren^ 

6. C auf 22 deckt 37. 
4} O« C aufAZi nm 37 doch Meister zu werden. 

@. P auf 20 deckt 29, da er 37 dem Feinde doch nicht entziehen 
kann, und will nachher P von 13 a. 29 bringen, 
i) 91^. jP auf yt 9 Ausführung des Plans vom Isten Zug an. 

0. C auf 19 bedroht 38. t Die C beider Spieler stehen jetzt durch" 
- t) ft. C anf 48 deckt 38. ( aus zweck - und regelmäfsig. 

6. P 4tufZZ deckt 30, nnd dema»kirt L, um ihn auf 15 zu brin- 

fen, wo er indirekt 43 bedroht 
' aufißt deckt 34 gegen C, der dahin gehend, und nachher 
D a. 29 bringend, sich da halten könnte, um 28 feu decken^ 
€• X aufXh bnngt diesen ins 8piel^ nnd kann nun auch rochiren^ 
oder P ä. 29. — S. P a. 47, um 38 tn decken und abzulösen, 
wenn C schlüge; 29*za schlagen, würde 38 für 0. zugänglich, 
machen, und das Spiel der Variante des 9ten Zugs herbeifuhren. 
' 8) S. Z auf 62 deckt seinen R und 43, und will sich in Platz des 
( C stellen können , wodurch er C a. 22 fest hielte. 

6. P auf 29 f Zug, den er schon durch seinen 4ten vorbereitete. 
9) S9« P aufei deckt 38, um, wenn %. schlägt, dies Feld wieder 
mit einem P zu besetzen. Zöge er : P a. 29. ** 0. P a. 29. — 
8* P a. 47, Spiel vom 9ten Zug. «^ 0. P a. 58. — B. P a. 38. 
--* 0. P a. 38. -^ JB« L a. 38 gewinnt ein P. — 0. L a. 39. — 
n. C a. 28, Spiel von ioten Zug. ^ 0. C a. 28. -^ S« p v. 
35 a. 28. ^^ 0« L a« 50 hat den verlornen P wieder erobert -*- 
9. T a. 49. -^ 0. L a.48. -*- K). D a. 48* — 0. |# a. 43 seh. 
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verliert kein Tempo beim Buckioiff; — Q« R a. tfO, a» U ver- 
löre er D* «* C« C a. 36, und bat bess^ Spiel yie S., da- 
Bta mittel ^ P isolirt .sind. 

5, D aufU, sein Plan ist in der tTariante des folgenden Zugs 

?eseigL 
- _ ^ ai{/* 28; bei jeden andern Zug: 6. P a. 38. — B. P a. 3i 
— e. P a. 37. — 0. P a. 37. — 6. C a. 36. — 8« C a. 31. 
.— C P a. 36 gewinnt P von 87, den S. nicht melur ddcken 
kann; wenn man das Spiel aufmerksamer besphanC* 

6. C au/29. 

11) 0. P ^f^ 36 auf 2%. 

6. 6 auf^Sf hei jeden andern Zug schlägt IB* P von29» oad 

12) SB. C auf 36. macht P von 28 frei 
®. P von 27 aufZB. 

In dieser Stdlung Fig. 4. Nro. 1. Tab. XVI. steht das Spiel asf 
beiden Seiten gleich gut. 

Obgleich jeder sehr leicht die bisher abgehandelten Spiel - Anfinge 
mit den nÖthigen Abäuderungen auf die Stacke von C. übertragen , und 
mit 93. dessen gezeigtes Gegen - Spiel machen kann, so wollen wir dodi 
in größerer Deatlidbkeit einige bpiel - Eröfifmcgen folgen lassen, bei 
denen C den Isten Zog hat, mit andern Zügen als S. in den ToHiff- 
gehen Partien tfaat, die alsdann auf SB*, den Isten Zug habend, Sbcr- 
tragen, neue Variationen darbieten^ 

25. 

• Vergleiche dies Spiel mit Nro. 8., wo iS* gleiche Züge, aber in 
Nach -Zug thut. 

1) %. P auf 28.1 

^v 5' ? ^'?23'; Dieselben Zuge wie in Nro. 1. ans gleichen GrWfl». 
t) 0- Z auf 21.1 • ö ^. j 

SB. L auf».) 

3} e. D auf 10 droht mit dem Schäfer -üfo/^ (siehe Erklanulf ^ 

KaDstansdrücke^ , und attakirt 37. 

fB« Jy aufbi deckt Matt und 37 , wollte er es mit B a. 4i diM 

und sueleich dasselbe Matt drohen, so würde Q. C a. {) g^ 

gen ziehen, und 37 attakiren, und dann roehir0n. Das M^ 

aber lu decken mit P a. 47 wäre sehr fehleHiaft» denn: f*l^ 

a. 37 eck. — C« was er will. — 6* D a. 64 gewinnt T. 

4) C C altf 22 atUkirt 37. 

!S. P aufUt deckt 37 oder C a. 43* — 6« C a. 38. — 8» Ca. 

4M. ^ ^ rochirt (oder C a, 18. — S. L a. %4foh. — 6*^ 

a. 14. — tt. D a. 38 mA. — e. R wo er will. O- S. D i. 29 

gewinnt einen P vnd eine bessere Stellung). — S. Cfut^^ 

takirt 11. — 0. L a 20 deckt 11 [od. C a. 18. — S« P a. ft 

und dann G a. 11, weil nun C nicht mit G a. 34 nach tül g<k 

nnd dasselbe Spiel auf 57 macht , was 8. gegen 1 an» fuhrt, wei> 

. er gleich mit Ca. 11 i(fge]. — fi. P a. 44 Amaekirt h. — 6' 

•• 18 attakirt 28, um den G davon s« v«rtmben> dd '^^ ^ 

sehr hinderlich kt — IB. L a. 31 attakirt , .:^eck.des 1^ 

. Kvgs» - 6. B a. 32; *- S. C a. 45 attakirt 38^ rr- Ol. P «• ^* 

attäiTt L, da er den C von 38 nicht stehen hana* ohne D^ 

verlieren, ond will, wenn der Feind G von 38 ftimmt, denl 
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^itt schlagen. -^ S- L t. 24 (besser noch G a. 39« -^ C P a. 

. 31. — 9. CI 1. 22 »chaeh gewinnt D). — f|. P a. 24. — is. C 

^ a. 39. — 6. R a. 15^ weil sonst 8« oiit C a. 22 die D gewinnt 

— IB. P a. 148, am» wenn er G v. 39 weg sieht, Abtausch 

der D zu verhüten. — (5* L a. 13 ^ am ihn zor V<vtheidigang 

des R heran su sichern — 4B* -G y. S9 a. 54. In dieser Stel- 

lan|; Fig. 9. Tab. XV. ist der Vortheil für S. , dessen Stücke 

frei sind, ^er einen P mehr hat, noch roMren kann, and 

den feindliehen R von P entbläisl, mit NacKdrock anzogreifen 

vermag. Folge des 3ten Zugs, wo C su rasch angriff^ nnd 

gegen die Regel die D vorbrachte. 

S) 6. C aaf 39 attaktrt 5i^ nnd indirekt 64. 

SS. C auf-M deckt 54 oder P a. 47* — * 0. L a. 54 9ch. -— IB. D 

a. 54. — e. C a. 54. •— SB. P a. 40. — ffl. G a. 64. — S. R 

a. 92. — C was er will. — fß. R^a.'55. ••— 0, was er will. — 

fS.R a. 94, nnd ist der Verlust auf beiden Seiten siemlich gleich. 

9) S. C attft%i um auf 39 die D an atukiren. 

SB, P auf4tZ deckt 39, 
1) ®. P auf 2^ demaskirt LI 
O* C aufKy um nach 49 zu gehen; zöge er L a. 31. — 6« D 
a. 54 seh, — * S* 1) a. 54. *« C C a.' 54 gewinnt ein P« 
8} 6. £, auf 12 ; zöge er L a. 21. — fl3« !> a. 21 , u. dann G a. 49. 

n^Cauf^^. 
9) e. D auftZ oder D a. 32. — SED. G v^. 49 a. 31 attakirt 14, and 
erhält eine sehr gute Stellung. 
S}- L auf 45 , um den Angriff auf 54 abzuwenden , wodurch G auf 

10) ®. L all/* 45. 48 festgehalten wird. 
S. P auf4&. 

11) 0. C auflas attakirt 35, um dessen Richtung auf 14 sh vernichten. 
Sß. C auf 52 deckt 35. 

12) «. C auf 3h. 

S. C aufV^\ nähme er mit P, so erhielt er 2 verdoppelte P, und 

sein mittel -P käme nach dem Flügel hin. 
In dieser Stellung Fig. 5. Tab. XV. stehen die Stiele gleich gut, 
ohne überwiegenden Vortheil auf irgend einer Seite, aber £r AngriiT 
von ft im 3ten Zug ist vereitelt. 

j 26. 

Der erste Zag wie im vorigen SpieL 

12) S. C auf Mi siehe Nro. 19, wo 9S. denselben Zug thut, und 6. 
sich mit einem Gegen -Angriff vertheidigt, dagegen in. der Va- 
riante des 4ten Zugs voriges Spid, diese Vertheldigung mit dem 
C statt findet 
t« P auf 44 ; swar wird dadurch L von 92 maekirt , er ist aber bes- 
ser m P a. 49. — « 9. C a. 37 » er giebt anscheinend den G preis, 
aber sein folgendes Spiel wird den Vortheil des gemachten Plans 
beweisen. — fß. P a. 37. — 6. D a. 40 ecL -^ S. R a. 53 (od. P 
a. 4l. — ©• D a. 37*cA. — SB. B a. 53. — G. 9 a. 94^ und 
mufs nun gewinnen, bei seiner guten Stellung und eroberten T). 
^ 6. D a. 3T 8ch. — A. R a. 54. -* 0. L %. 27 seh. — * S* R 
a. 47. — 9* D a. 39 seh, — S. R a. 49. — 6* P a. 28 eck. ^-*- 
I. D a. 39. *«- 6. D a. 39 mcut^ . 
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S) 6« L 09^2^9 4er bessere Zog wMre abar P a. ft8. Seia Pla&iitBk 

C a* 37 , der D die AtUqoe a. ^Onötben^ in dcrYar, geuig^ 

S« P auf SUi was C(. auch sö^e, diesen P nnils er imiatr ipte^ 

om ihn vor xa bringen , ona dadurch die Folgen des Zugi D t 

40 an hindern , denn wenn 0. jetzt spielt: G a« 37* -* & P ii 

37. -*- C D a. 40 se/u -r 9S. P a. 47 hat C gewonaen, «nd 

den Angriff abgewehrt 

4) 0« £ aufii, am hernach mit P a^ 19 der D einen Angriff a. 21 

oder 10 so öflhen, besser spielt er aber P a. 20, sidie.foljeiiie 

SS. Taufn. Pirtit 

«) 6. JP Ol/ 19. 

O. P oufMf am> wenn jetst €f. D a* 10 spielt, dsrch dSaea Ai- 
fijriff a« S2 beim Riickxag des T kein Tempo in yerUereo« 
0) 0. i9 w^ ^ 9chachf mit 1) a. 10 würde er T von 03 wieder utl 
04 in Sicherheit treiben, statt da(s er nun vielleidit noch eiiuul 
vortheilhaft angemflen werden kann* 
®. C auf^7,y um thn a. 40 au bringen, wenn, wie er cnrartc^ 
D a. 30 geht 
7) C JD auj 29, nm den verlornen P wieder an erobern, sidi ehtf 
vorgedrungenen P zu entledigen, und C a. 22 zu erhalten« 
fBl« C auf ^^ attakirt D, placirt den G gut, denutakirt L von Di 
und verbessert seine mifsliche Lage. 
0) CS. Dauf^l attakirt 03, um den C a. 40 festzuhalten, aadkia 
folgenden Zug mit Matt zu drohen. 
83* P atf/^43, um hernach mit P a. 36 die mitteUP za vereial- 
gen, den L zu demcukirtrij und den folgenden Zug von 6*n 
vereitein, mit Gewinn eines Tempos. Jetzt P a. 30. <«--- &!)>' 
13, nnd wurde 37 gewifs forciren. 
9) €)• C auf 30 droht mit Matt a. 54. 

93- P aufZ^ deckt das Matt^ und atUkirt D. 

10) 0« D auf 13 attakirt 37 , um kein Tempo an verlieren. 

SB- P a^h\ deckt 37; wollte er spielen: L a. 44* — S. Ca.M. 

— f|£ C a. 50. — 6. D a. 40 eck. — ®. Ra. 53. -- 6* Da. 
50 gewinnt einen P. 

11) CS« P ^uf 20 , um 37 zu schlagen , und L zu demaßkiren. Spidto 

er: P a. 30. *- 8- P a. 2Ö. — ®. P a. HO attakirt 29 (wdtetr 
ziehen : G ä. 22. — S* L a. 31. — 0. P a. 04. -> 0. L a. SS. 

— 6. D a. 22. *- 9B* rodurt , und hat sein Spiel gesickert). «* 
IB. L a. 31 attakirt D. ~ C D a. sl [wollte er ziehen : C a. 28* 

— SB. rochirt. — 0. P a. 29. — IB. P a. 29. — 6. was er f2L 

— fB. P a. 22 gewinnt G]. — 0. roMrt. — 0. P a. 20 (od. Di* 
40. — S). P a. 40. — 0. D a. 57 eck. ^ S. R a. 52. — C>^ 
wo er will. '— SB. P a. 39 gewinnt C). -— 8. P a. 29. — */' 
a. 12, um den Zug T a. 4 echach von 8. zu hindern (hStte 
er statt dessen gespielt : rochirt. — * 8. T a. 20 attakirt D. "^ 
0. D wo er will. — 8. P a. 40 attakirt €]« — 8« T a. 30.-« 
0. D a. 49. — 8. P a. 21. In dieser Stellung Fig. 12« Tab. X^* 
hat 8. sehr gutes Spiel wegen des vorgerückten P« 

SB« P auf 2^9 Riickzug, um ihn nicht zu verlieren« 

12) 0* rochirt 9 um den T Ins Spiel zu bringen; 

8. P auf iK^9 um einen Vertheidieer von 29 zu vertreiben. 
■13) 6« C auf^%^ um auf 37 wieder ms feindliche Spiel zu driageo. 
8. L auf^^ deckt zn^ und attakirt 10. 
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. . Ia ^er Stelliitig, AAe Fig. U. Tab. XV., wird fli. sticheB, L 
TpQ 69 bald vorsobringeiif um za rocftiren, ond dadurch C von Ü2 ^ 
jagen, sdnen R za simem, den.T wirkaam 2a machen, and niiii den 
AngtifT aal 16 aosxufuhren. 

27. 
Die dreiersten Züge wie im vorigen Spie!« 

4) 6. P atff2B; dieser Zog ist der bessere, wie das folgende Spiel vOn 

S* seigen wird, das C^. erwartet, u. worauf sein Plan sich gpiindeti 
SB« P aiff^^d; er erobert den feindlichen P des R, bringt einen 
Flügel -P nach der Mitte, attakirt 22« scheint also in jener Hin« 
sieht einen guten Zug zu thun ; die Folgen werden ^ber zeigen, 
dafs er den Plan des Feindes nicht einsah, und verli^en mufs*. 
Besser ^spiette er jetzt: P^a. 28. •— 0. G a. 39 attakirt 54 und 64. 
— 9B. C a. 48 fiecki 52. — (S. D a. 28. — SB. P a. 29. — 0. D 
a. 29 seh. — SB. D a. 53 (oder L a. 53. — 0. C a. 45.. — 
Sß. L a. 45. — C. L a. 45« — SB. C a. 52. -^ 6. L a. 52 seh» 

5. R a; 52. — 6. L a. 49- — SB. P a. 48. — S. D a. 50 ge- 
winnt P , nnd eine freiere Wirkung für seine D). — 0. G a. 45« 

' -^ SB, L a. 45. — & L a. 45. — $£B. C a. 52. — @. L a. 52 
seh. r— SB. R a. 52. -7- e. D a. 53. -— S. L a. 53. — C L a. 
48. — IB. P a. 48. In dieser Stelluo^ Fig. 9. Nro. 1. Tab. XVI. 
stehen die Spiele ziemlich gleich, doch hat 9. den Nachtheil 
des verdoppelten Rand - P , kann aber dagegen mit den T gleich 
' wirken. 

5) @. C auf 3*7, dieser Verlost wird sich vortheilhaft ausgleichen« 
231. P auf 2n gewinnt anscheinend einen Ofßder. Spielte er statt 

dessen i P a. 36. — 0. D a. 40 seh. — SB. R a. 53 (oder P a. 

47. — 6, C a. 47. — SB. P a. 27. — C C a. 64 sch^ - SB. R 

- a. 53« — CD a. 54 seh. «^ ffi. R a. 44. — 6. L a. 30 scK — 

Si« R a. 43. — <S. D a^ 2'jMchach, nnd wird gewinnen). — ^ 

6. D a. 54 seh. — 8. R a. 44« — 0. D a. 36 seh. — 93. R a< 
. 53. — ®. L a. 39«cA. — IB. R a. 61. -» & D a. 54 mait. 

6) Q. -Ö au/* 40 Schach. 

ffi. ti auf 52 oder R a^ 53 , der Zug P a. 47 zieht Verinst des T 

7) Q. D auf 38 seh. D a. 87 seh. nach sich , siehe vorige Par- 
2). jß auf 4^, „ wa^ er wilL tie^ Iste Variante. 

a. 61 wäre er int. C D a. 4& matt. 

%)^.Daufm. 

W. P auf.%X oder C ^. 46, um 36 xn decken (bei jedem andern 

. 9) 9. P auf ZS seh. Zug würde spielen: 6. D a. 34 seh. [wäre 

SB. R auf 42« der Zug G a. 48 gewesen , dann nimmt O. 

1-0) 6f L auf 21 seh* diesen erst , nnd macht alsdann das gezeigte 

Spiel] — IB • R a. 44. — C B a. Z^sch. ^ 
SB. R a. 53. -** 6. D a. 54 matty — ®. D a. 34 seh. — IB. R 
a. 44. ^ C L a* 30 seh. -^ S. B a. 53. — 0. D a. 37 sch.^ — 
ai. R a. 52. — 0. D a. 45 matt. 

S. P auf 35 odo^ L a. 35 (R a. 33. — 0. D a. 19 seh. — SB. H 
. P pcn 36 a. 25. — > 6* P a. 19 matO* — 6. L a. 35 sph* 

auf4A>sekach . -^^ ®. R a. 35 [R a. 83 matt wie in der vorigen 
nimmt Pv. 35. Verä'ndmng). -» •. P a. 2Bsch. -- S. R a. 20 

36 
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' 9B. A auf4Z. (R a. 21. — flh D a. 29 seh. — B. ft 3U U. - 

12) ®. C a«*/' 1». 6- P a. 25 5CÄ, — IB. R a. 42. *- «f. D i. M 
2), L auf 44 oder D a. 44. «cA. — S. P a. 35. — 6. D a. » 

13) 0. £ aufMseh. id. mo/O- — S. P a. 44. - S.Bi 
^.PaufU. „ id. 44 (R a. 27 [R a.26. --«.La. 

14) ®. D ai#/*34 «cÄ. id. 18 seh. — 0. R a. 2«. — 6. Pi. 
®. R aufbl. „ id. IT maU\. — ©.Ca. 12 «*. - 

15) (g. Z all/' 42 ffU. C a. 30 S. R a. 20. — ®. T a. 2 «rÄ. - 
5CÄ., u. dann L a. 42 seh. ge- 8* R »• 25 od. 17. — S. D a.» 
winnt D| u. also sicher ParUe. od. 19 scK *- SB. R wo er wüL 

— 6. D a. 20 od. ISmotl). -& 

■ P all9 seh. — S* R a. 27 (R a. 25. — * C L a. Umaü), - 

6. C a. 12 seh. — SB. R a. 20 (fi a. 12. — 6. R a. 12, ml 

gewinnt nun sicher). —CD a.29«cA. — SB. R a. 13. — 6.D 

a. 27 seh. — i SB. R a» 10. — 6. D a« 3 matt. 

2S. 
Die zwei ersten Zttge wie in Nro. 20. 

3) ©. P aufZ^^ dieser Zng ist der beste, wenn S. P a. 44 gebracht l* 

er dsmaskirt die beiden L, attakirt 37, und bric|it die feindlidiei^ 
mittel -P; denn das Spiel der vorigen Partie kann nur dannit* 
finden, wenn der Gegner Jen Plan desselben nicht durchsdinÄ 
SB. P auf^B, siehe diesen Zag in Nrö. 20, doch könnte er aüCl 
im gegenwärtigen Fall ohne Nachtheil liehen ; L a. 31. — 0- j 
a. 37. — 8. 1 a. 22. — «.Da. 22. — «. P a. 37. - t^ 
a. 27. — 8. G a. 40, siehe ähnliche Stellung in Nro. 7 «ndi 

4) S. P auf ZI. • jtt 
2B. P auf 2^9 iim, diesen P wieder vor den R sn bringen, and» 

2U attakiren, und wenn €. P "a. 44 nimmt, mit P v Wjj«** 

zwei Flügel -P nach der Mitte zu bringen, wogegen ^«^ Fe» 

5) e5. C auf 38 attakirt 23. sCine mittel - P verloren h* 
IS. P auf ^B deckt 29, und verbindet seine mittel -P wieder. 

0) 0. P auf 45 , um hernach mit C a. 54 den T v. 04 la erobfl%| 
er kann diesen P nur durch den Zug P a. 30 unterstüticnj «^ 
hirt aber dadurch L v. 3 , und muU, wenn 8* dann mit r^ 
48 C attakirt, diesen nachtheilig a. 24 bringen. 
SS. C auf 48 deckt 64. 

7) ®i P auf in attakirt 30, wollte er D a. 40 schach wehen, » 
spielt 8. P a. 47, und gewinnt ein Tempo. 
SB. P aufZZ^ wollte er statt dessen ziehen: P a. 43 cfec*/ J<^ -^ 
«. C a. 19, Angriff V. 30. — 8. L a. 20 d.cht 30. — «*»«' 
40 sth. — ffi. R a. 02 (jetzt P a. 47 , würde er C verBeren). -- 
«.'C a. 54 attakirt 00 und 04. — 8. D a. 01, anders ist/rw- 
loren. — e. P a. 30 (od. L a. 48. — 8. L a. 46. — ft ^^ 
37. — 8. n a. 54. — 6. L a. 55 scK — 8. D a. 55, «*' 
hat gutes Spiel). — 8. P a. 30. — 6.,D a. 30. — 8. Ca.» 
. lod. L a. 45. — ef. D a. 50 hat gutes Spiel]. — ®. P a. H ^ 
8. D a. 54. ^ ©. D ä. 29. In dieser Stellung Fig. 14. Tab. 1^« 
hat @. ein sehr gutes Spief, als Folge des 7ten Zugs von » 

3) ©. C auf 29. r .• - 

, SB. X auf2^^ch. Wollte er ziehen: L a. 45. — S. I- «••*• 
8. P' a. 48. -^ ©.Da. 40 «c^ — 8. R a. 53 (fiAc L a. K. "^ 
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D a. zn 9chaoh gewinnt T). — 6. D a. 37. — fB. T a, 6ä. — 

6. D a. 46 9ch^ — IB. R a. 61. •— > (£• D a. 45 seh. gewinnt L. 

9} & L auf 12 y wenn er C a. 12 zieht, so nimmt S. P von 45, 

> Indem 6. dann das Spiel der Varfante des 8len Zugs nicht ma- 

ffi. L auf 12 acJiach. chen kann» 

lOj®. C auf 12. 

S- •£ auf (Khy Plan des Oten Zngs. 
U) & P auf M demaskirt L , wollte er siehen: D a« 40 Bchach^ so 
würde fB* mit G a. 54 diesen Angriff decken, und den Feind 
von 37 abhalteiK 
* £}• rochirtj um dem R den etwanigen Angi;j[fren der B von 6. lu 
*. , entliehen, und den T auf eine offne Reihe vor den feindlichen 
12) 6. P auf 26 dedct 35. R zu bringe». 

• ®. P auf 42. In dieser Stellung Fig. 13. Tab. XV. wird der Er- 
tolc aaf beiden Seiten vom entwerfen eines guten Plans abhängen. 6. 
miOs suchen P voii 23 zu erobern, und SB« die P von 26 und 35 weg- 
soschaflen. 

29. 
Der erste Zag wie in Nro. 25. 

2) 6. L auf 21. 

^ 2}. P auf^^, um dem Zug von 6. D a. 40 vorzubeugen, siehe 

die Variante des 3ten Zugs in Nro. 26. 
' 3) @. C auf 22A Angriff und Vertheidigung von 37, und giebt dies 
2). P auf 4kl,\ «dieselbe Stellung des 3ten Zugs von Nro. 26. 

4) @. P auf 20 f seine Absicht ist zu rociüren, warum er keins der 

vorigen Spiele herbeiführt. - £r nimmt aber eifie Stellung, die 
ihm erlaubt, wenn IB* P a. 28 spielt, mit G a. 37 das Spiele 
von Nro. 27 zu machen. 
93. P auf k^y. um die mittel -P zu vereinigen. f 

5) @. rochirt\ er thut dies jetzt als im besten Zeitpunkt, da der Geg- 

ner noch keinen Officier vorgebracht, auch nicht die Reihe 
7 — 49 mit seinem L besetzt hat 
9t* C aif 46 , um im folgenden Zug , C ziehe L od. C a. 39 , mit 
P a. 48 ein Tempo, oder mft P a. 36 die Vereinigung seiner 
mittel - P zu gewinnen. (Wollte er spielen : P a. 30. «* C C 
a. 37. — a. P a. 37. — C ^ a. 40 ecK — SB. R a. 63. — 
G. D a. 37. — IB. R*a. 52. — 6. D a. 30 gewinnt drei mittel - 
P für den C , und hat den Feind in eine üble «Stellung gebracht). 

6) 6. C auf 39 atUkirt 54. 

93. P auf Z^ deckt diesen Angriff, vereinigt die mittel -P, and 

7) ®. P auf 36. attakirt 27. 
ffi. P auf 36. 

) 8) 6. Z auf 34 Bchach , um kein Tempo zu verlieren. 

SB« C auf i.^, nm diesen auf seinen besten Platz, und Wenn 9. 
ihn nimmt, P von 50 a. 43 nach der Mitte in Verbindung mit 
den drei andern P zu bringen; Vortheil, den kein andrer Zu|; 
gewährt. 

8) G 2> auf 13 atUkirt 37 , verhindert dadurch , da£s tt« den C a. 

39 angreift. 
2}* L aifw deckt 37; zöge er gegen die Regel, ohne Noth oder 
Vortheil die vercinigteu mittel -P vorzuschieben, P a. 29> so 
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nShme C diesen mit seinen P von 20, nnd wurde dann, wenB 
ID. wieder ftchlägt , mit P v. 30 od. 38 ^ im ersten Fall T a. 4 
auf eine oflne Reihe bringen , oder im andern Fall mit C a. II 
einen Angriff auf 29 madien , dessen Folgen für fB. Verlost 
aller mittel -P sejn würde» oder 6- brächte T a. 4, daon P a. 
27, und nun C a. 13, alles Züge nachtheilig für 0. 
10) QS. L itufWy neuer Angriff auf 37 , der zugleich diesen Öffan 
ins Spiel bringt O^^Hte er diesen Angriff machen mit P l 
30. — SB. D a. 42 Schach gewinnt den L von 34). 

9}. D auf 63 deckt 37. 
11} %. T auf 5 ; er opfert"" anscheinend einen Officur auf,' den er aber 
durch sein folgendes Spiel wieder gewinnt, und dem T dieBeOie 

91). JP auf 30. ^ vor dem feindlichen R öilbet 

12) C D auf 12 macht mit dem T einen doppelten Angriff aafDv.R. 
SS* C auf2%\ wollte er sich mit L a. 37 decken ^ so verlort er 

diesen OfficUr , den 6* mit T nimmt , nachdem er ihn xnfor 
mit Pi'a. 28 attakirt, und dann den C von 43 mit seinen L yd 
34 genommen hat, und hernach noch den P von 30 mit setoer 

13) ®. P auf 29. D erobeii 
!S. P von 30 auf 2» (wollte er spielen s D a. 39..— S. P a. 34 «A. 

— - AB. R a. 62. — 6. P a. 43 , und hat nun sehr cutes Spid). 

14) @. C auf 19 demaskirl T v. 1, bringt den C, ins Spiel, um, wen 

8. seinen R nicht zieht, mit C a. 29 den Doppel - Angriff ^o 
T von 5 zu erneuern. 
9B. rochirt, und benutzt das gewonnene Tempo, u^ seinen Rn 
13) (5. L auf 27 echach. sidcn. 

tli.RaafB4u 
10) 6. C auf 34 echach, 

®. TaufM. 
17) 6. L auf 64 f Plan seines 15ten Zugs. 

Wollte m dieser Stellung Fig. 10. Tab. XV. S. den L vob 54 
nehmen , so verlöre er dagegen L von 44 und P von 30 ; sein bester 
2ug ist L a. 46, um den feindlichen L wegzuschaffen aus seinem SfHdf 
und den T zu demaekiren. 6. dagegen mufs suchen, sich der drei Tor- 
gedmngenen P des Gegners zu entledigen. 

30. 

Die drei ersten Züge wie in Nro« 28. 

4) ®. jP auf 38. 

fß. P auf 29^ um ihn zu erhalten, weil sonst der Feind ihnschlSet; 
auch um den P ton 38 zu nehmen , den C nun niebt Ad» 

6) (S. C auf 39 attakirt 29. ^^ 
Sß. L auflas deckt 29 y und erobert den verlornen P wieder. ^ 

6} 6. P auf 31 attakirt 38 , um , wenn L nach 59 zu retirirt , dno 
P zu gewinnen. Besser spielte er aber wohl noch P a» 34; fi* 
das Vorrücken der feindlichen P hindert« 
SS. L auf 41 f um 29 gedeckt zu erhalten. 

7) @. L auf 21 y um C a. 45 zu bringen. 

SfD* P Huf^^f um P a. 30 zu ziehen (wollte er jetzt spielen: P^* 

30. — 6. C a. 45. — ffi. D a. 53. — 6- L a. 30 gev. P) 

' 9) &. C auf 49 attakirt 80, und bringt diesen C ins feindliche Sfä- 

1^. i> Oitf 03 9 om , WeAn 6. etwa L von 82 nähme , nicht mit ^ 
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Wieder ichlagcn xa müssen , und dadurch die Freiheit zum rochi' 
Ten tn Terlieren» * » 

#} 6« P auf^B deckt 45 und würde, wenn S, schlüge, mit L a. 80 ' 
die feindlichen mittel -Pisoliren, auch 50 attakiren. 
Di L auf ^^9 um C Yon 45 su nehmen, dann P a. 36 su brin* 
gen, und dadurch einen P z^ erobern. 

tO) 6« V airfZO wollte er spielen: G a. 19 (oder C a. 62. r- 9B. R a. 
62, -^ C C a« 19. — tt. P a. d6. — 6. C a. 36. — ffi. L a« 
36. — IB- G a. 43. — 6. L a. 43. — 0. P a. 43 , und kann 
nun die mittel - P wieder vereinigen). — S« L a* 45« — 6* F 
a. 45, — Q. P a. 36. — 0. L a. 18. ~ S- D a. 45 gewinnt P. 
Sß* C auf 46 attakirt 36 (zöge er P a. 39. •— 6. G a. 24. ^ 9. P 
48 deokt 39. — 6. C a. 19. — S. G a. 46. — 0. D a. Iß wird 
dann rochiren^ und mit T a. 5 einen Angriff a. 29 machen). 

11) 6. P auf 39 attakirt 46 , um ihn zu nöthigen , P von 36 zu neh« 
!ß* C auf 36. men , was er im 9teu Zug schon suchte zu 

12) 6.^C aufz». bewirken. 
SB. P auf 36. 

1») 6. L oufM. 

SB. C auf 43. In dieser Stellung Fig. 15. Tab. XY. wird S. su- 
difn P von 44 a. 36 zu bringen. C hingegen diese Vereinigung der 
mittel -P durch Abtauschen emes derselben gegen seine P der Li zu 
hindern suchen. Wie dies zu bewirken, dazu können von beiden Sei* 
teu verschiedene Pläne gemacht werden , doch ist der Yortheil der Stei- 
kog (iir C besser als für S). 

. 31. 

i)er erste Zng wie in Kro. 25. 

2) 6« P auf 19; er will hernach P a. 28 ziehen^ od^r mit. L a. 27 
iihd U a. 18 ein«n Angriff a. 54 macbeta. 
SB. P auf 36 verhindert den letzten Plan. 
'S) 6. P aufM^ mit P a. 22 nuukirttr seinen G, mit P a. 28 spielt 
C P a. 29, und tauscht nachher die 1) ab, wenn C P von 
3*7 schlägt, wodurch für 6. ein Tempo verloren wire. 
^.D auf 99. 

4) S. P auf 20 demaehirt L zu seinem folgenden Kog> 

C P aufM^ um, da er den Plan von C bemerkt» dem P a. 37 
Ubtierstutzung zu verschaffen. 

5) $• JP aufWy um des Gegners P des R zu schlagen, oder ihn von 

seiner Reihe abzubringen. 
tt« Pauf^9i Q">9 wenn C diesen schlaf, di^ B tu tauschen, 
und P von 38 wieder in die Mitte Zu bringen, wodurch er des 
Feindes mit|el-P weggeschafft, und AA einen erhalten ha)ieo 
würdfe, der feindliche £ auch auf 6 eingeschlossen bliebe. 
4) 6. D auf 1X9 um mit P a. 2I| seinen L voi^ 6 zu denuahMn^ 
!0. L auf ZA besetzt die Reihe 7^^9, und hält dadurch L a, S 
zurSck , indem jetzt h von 6 frei wird. 
7} 9. P auf 29 , Zweck des 6ten Sugs. Wollte eir mit P a. M ^ea 
L von 35 angreifen, so erhielte d«r Feind seine 2 mittel -P« 
t». P auf ^9. 
6} 9« P aufW, um den fetndUchen L von der Reihe abzubringen» 
S)« L aufA , um die Richtong auf 14 'zu behalten. 
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8) ®. P auft%^ fortgesetEter Angriff mi den L. 

SS). JP auf 41 f mnX Dach 43 bringen xn könnoiy w^enn er uue. 

10) ®- C auf in. grifEmirk 
!B. C auf 4% tUcht 29 9 da er den folgenden Zug des Gegners er- 

11) @. £ auftl attakirt 36» Zweck des loten Zogs. ^ waiid 
!B. Häuf AA. 

12) (S* C aafX^ demoBkirt T nm xn rocJuren, 

Si). X auf 4h will rochiren^ vnd daher dep feindlichen L erst ym 
2T weeschaflen. ^ 

13) S« P auf 24 y om, wenn er rochirt hat, P a. 31 bringen ivlöB- 

nen, nnd dann P a. 38. 
fIS, C Oll/' 52 xnr Dsmaskirung de« T. 

14) 6. L auf 4^9 nm P von 18 frei xn machen, vnd damit L 1.42 
S. D auf 4Sb. xa mofim 

15) 6. P auf 21. 

iS. rochirt R auf 63, Zweck des 12len Zngs. 

16) (9. P ^uj/* 35 , Zweck des 14ten Zugs. 
iS- X auf 49. 

IT) (B. roch'irL In dieser Stellung Fig. 12. Nro. 1. Tab. XVI. ist » 
beiden Seiten kein iiberwiegender Vortheil , SS. wird suchen den P vn 
28 XU erhalten, nnd ®. ihn zu erobern. Da er isollrt ist, so wU 
letsteres leichter sejn ab ersteres. 

32. 

1) 0. P auf 21^ um den C vorznbringen, ohne diesen P sa nutf^ 

r«i», nnd 36 xn bedrohen. 
®* P auf 37 oder auch P a. 35. — S« C a. 18. — S* P >• ^* 
^ •. P a. 21. -^ S. C a. 43 ist Herr v. 28. ~ 6* C a. » -^ 
AB« P a. 38 wegen des 6ten Zugs. •— C P a. 28. -^ 8- P ▼• ^ 
a. 28. — 6. P a. 28. — 4B. P a. 28. ~ 6. G a. 38. — &C 
a. 46. — <B. L a. 13. — 8. L a. 44. — «. P a. 22. -^f.^ 
n. 22. — e. G a. 22, und steht das Spiel gleidf, siehe Fig.H 
Tab. XV. 

2) 6. C aufX9 hindert 8* P a. 36 sn bringen. 

8« P aufZ9^ um, wenn der Gegner P a. 28 xieht, den P r0> 
37 gedeckt nach 28 'n bringen. 

3) (S* P OtufZL^ um L und D xu demasiirenj nnd P a. 28 ni i^ 

gen (spielte er P a. 28 , sd mufs 8. P a. 44 xiehen , denn vi' 
a. 28 oder 30 wurde 6. p n. 40 und 37 bewegen , nnd eiaen t 
dabei gewinnen). 
8« P auj4Z9 um hernach P a* 36 xn sieben, der D 42 fte>* 
machen, nnd 34 sn decken^ 

4) CS. P auf 29 decki 35. 

8* P ouf 28. Erwartetes Spiel , im 2ten Zng vorbereitet, 

5) ®. C auf2^^ nm bald sa rocf^en. 

8* C auf 4»^ nm ihn auf seinen vortheilhaftesten Platx xn steUtfi 

6) ®. £ auf 13. nnd rochirm xa kanao* 
8« L auf 29^ nm xn rochireiK 

9) C L auf 12 gewinnt «damit ein Tempo, das er xnm rocUren beni"* 
8* £ auf 99 wollte er rochiren^ dann spielte C C a. 1^ ^ 

8) e. rochirt. . . 8. La. 12 «c*. — . 6. Ca. 12 gcwianlf. 

8« rochirt. oder P a. 28. — Cl.'L a« 26 gewtoo^ P« 
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In dieser Stellong Fig. 28« Tab. XV« stehen die Partiea ganx gleich 
ebne Vortheil auf irgend einer Seite« 

.• 33« 

Vergleiche dies Spiel mit Nro. 24 , wo 0. denselben Isften Zag thiit. 

1) @. P ouf 30. 1 Dieselben Zuge wie im TOrigen Spiel , nnr an der 
Jß. P aufz%\, entgegengesetzten Seite in gleicher Absicht ge- 

2) @. C auf 22^ damit ^. nicht P a. 37 gehe« than, wie dort 
S» P aufMy um 2 P zn vereinigen^ und C a« 48 xn bringen« 

3) ©. P auf 21 demaskirt L von 6. 

SB. C aufa3* 

4) & L a«/;34.\ ^^ ,„ rochiren. 
S9. L aufb2.f 

' 5) C. roch'irt. 

2). D auf %2 attaUrt 34 > tind indirekt 7, um ein Tempo som r(i^ 
chiren sa gewinnen« 
6} @. £ azi/' 25 , nicht P a« 25 , weil SB. disdaim mit P a. 41 doch 
£. rochirL seine Absicht erreicht« 

7) & P aufl%y nm dem L von 25 einen Ruckzvg zn öffnen» da 

dieser auf 25 nutzlos und eingesperrt steht 
ffi. P auf 46 , sein Plan ist , den P von 21 wegznlocken. 

8) @. P auf 20 {Umaskirl L und C von 3 und 2. 

ffi. C auf^Bf Fortsetzung des Plans vom 7ten Zuff. 
3) 6. Z auf 11 9 nm ihn, sobald er P von 20 vorgenracht hat, mit 
Kutzen wieder vorzubringen« 
SB. C auf^^^ nm den folgenden Zug thun zn können. 
10) @. C auf 12 zur Ablösung von 22« 

IB« P auf^d\ wenn ihn 6« nicht schlägt» so nimmt iB« P a. 30, 
und nat den Zweck seines 7len Zugs erreicht 
U) R P auf 39 vereitelt den Plan des Feindes. 

O. P auf 2» 9 nnd will hernach P a. 37 bringen xnr Vereinignng 
der mittel - P , und fernem Angriff auf 21. 

12) S. P auf 2% demastirt L, und äeckt 37 nebst 21. 

SD. L auf 31 9 nm, wenn «. die D stehen laut, P a. 37 zu brin- 
gen , dann P a. 28 zu schlagen , nnd dadurch der D die Rich- 
tung auf 7 wieder zu öffnen. . , , ^ 

13) e. Dauf 5 macht C von 22 frei, nnd Öffnet sich den Ausgang 
©• P auf ZI. nach 23, nm 31 und 37 anzugreifen. 

. In dieser Stellung Fig. 25. T^b. XV, ist der Vortheil noch attf kei- 
HCT Seite, die Lage aber von der Art, dafs von beiden Seiten mit ausser- 
«ter Vorsicht gespielt werden mnfs, nm nicht in Nachtheil zu kommen. 
Zieht 9. jetzt D a« 23 od. P a. 24, dann schlägt ®. C a. 22, und fertier 
P a. 28; mit P von 35, wobei er einen P gewinnt; mit verstecktem An- 
griff ju 7. 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 1« 

Bd dieser Spiel -Bröflnnng iat angenonuneA, daaa das ItdUenUehe BoMr^n 

«tatt findet 

m 

3) SB. Dauf 32; hätte er diesen Zng statt des 2ten gethan, so wSrde 
€« gespielt haben. ««Ca« 22. — «.Da. 28 seh. — 6« L a. 



/ 
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IS. — S. P t. a»^ -* 6. rochiri R a« 9 uad T «. 5, ud M 

ein vordicilhaftes Spiel. 
6* D auf 13 deckt 29, den der Feind nehmen wollte, wck u- 
gleich da« gedrohte üfott auf I4. 

4) 9B* ^ auf 4$ atukirt 29 wollte er ziehen s C a. 43» um a. 2Scma 

AngrilTa. 11 und 13 m machen, dann (5. G a. 22. — B. D a. 
ai. — • 0. P a. 19 giebt anscheinend 15 preis* — 9. D a. U 
den Plan des Feindes nicht sehend , denkt sie einen P |a gewii* 
nen. — 6. T a. 7. — B. D a. 24. — 6. L a. 54 «oft. — 8. H 
a. 54. — ^. C a. 99 scA. gewinnt D, oder er geiit, wean der 
'S* P auf 20 deckt 29. Feind den L nicht nimmt, a.99f 

5} ffi. C auf 31. flbcit/ den L , n. gewiant 2 P, oi 

6. C auf 22 atUlirt 32. mit D a. 27 attakirt 35. ' 

9) g^. D aufW Schach; dieses Spiel ta machen, war der Plan ia 
@. D auf 14. 4ten Zngs, indem er dabei ein P gewiut. 

7) ffi. £ auf 14L echach. 

e^ Rauf 13. 
9) iSI. X ^f42. 

6« P O^ 24 attakirt 30. 

In dieser Stellong Fi^. 15» Nro« %\h stehen httde Spiele {Icii 
da €• den yerlornen P mit C a» 97 wieder erobert 

35. 

Die beiden ersten Züge wie in Nro. 11. 

Rochiren wie im rorigea Spiet 

5) ID. C auf 4» deckt 37; söge er. P a. 44. ~ «. P a. U. -^ 

S. Ca. 49 Coder L a. 91. *- 6. L a. 27. ~ fB. C a. 43. - 
0. D a. 19). — C P a. 29. — ID. P a. 29^ — 6. P «• ^ 
beides Stellangen, vortheilhafter jiir 0* ala SB- 
•• L auf Vi oder C a. 97. — 8. C a. 37. — - 0. P a. Ü. - 

5. L a. 29 (oder L a. 44. — 6. P a. 37, — 8. L a. 87. - 
e. L a. 29. — Q. C a. 49. — 6. P a. 30. ^ 8. C a. 29 |ia 
den Gegner ta P a. 37 sn verleiten , weil ®, aisdann mit D a- 
40 seh. P-* e* P a. 23. ~ 8. G a. 23 gat Spiel macht]. - 
e. D a. 40. — 8. D a. 53. — @. P a. 97 gewinnt eiaen 0^ 
cur). — e. D a. 29. — 8. P a. 44 (besser als Ü a. 49, fepi 
den Folgen des Zngs von 6.) — C P a. 30 gewinnt C odtf ' 

4) 8. C oufM attakirt 29. . vonSi. 

9. D OMIZ deckt 29 oder C a. 39 (oder P a. 20. — fi. rM^ 
— ^ rochirt T a. 9 und R a. 9, nm diesen aus der BicktoK 
des L V. 35 Sa bringen. — 8- C a. 31. — ®. C a. 39. — S^v 
a. 14. — e. T a. 14. — 8. L a. 14* — - |(. D a. 40. - &f 
a. 49, anders matt. — » S. L a. 54 scA. — 8* T a. H*^ 

6. I) a. 54 echach^ und hat sehr gutes Spiel). — 8. roMk. 

nm 54 su decken. 6. P a. 19. — 8. P a. 49. -* 6« P^l 

92. - 8* P a. 44 (zöffe er P a. 39. — C P ^. 39. — 8C«i 
49 wo er will. -- ^. D a. 4O hat sehr gutes Spiel). 

9) 8. C aufn attakirt 14. 

@. L auf 54 Schach. 
•) 0. Häuf Ml nShme er dto L aidlt, dam würde «. yveAirsiiffit 
in der 2ten Vanaate ¥. Ziig 4 , nnd eine gute SteUung haben. 
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0. D auf 27 Mchach attakirt 35. ^ 
5)». Patt/' 3». 
6. Dau/^. 
8) SB. i* ai^ 29 9 weil der FeiQ4 ibn doch nehmen wurde. 

®. D auf 27 sphach. ^ 

a) 5S. Z aufiih. ' 

6. i) öij/ 29. 
10) SB. D auf 30. 

ß. rochirt R a. 7 und T a. 5. 
, hl dieser Stellung Fig. 16. Nro. 1. Tab. XVL bietet die Stellung 
Ton 6. mehr Gelegenheit dar zu vortheilhaften Angriflen, aU die von 
9*; als 2. B. mit P a. 24, wobei SB. P von 37 verliert, oder mit'G 
a. 27 oder mit C a. 39 schacK 

36. / 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

Rochiren wie bei 34. 
^^%C a^ll'l ^g^^ff ««<* Vertheidigung des P des R. 

3) 2). L auf 35. i Die Zweckmäfsigkeit dieser Züge ist schon md^* 
@. L auf 21. \ malep erklärt 

4) 2). rochirt R a. 64 u. T z* 62 ; er bringt den R dadurch ans der 

5. C auf 22 attakirt 37. Direktton des L v. 27. 

5) lU. C aifl/' 31 deckt 37 , attakirt 14 , und demasBri 54. 

®. rochirt \ wollte er hier mit R a. 8 gehen, so gewönne Q. den 
P V. 14, den er mit L nimmt , und den 6. nicht wieder neh- 
men darf 9 ohne mit C a. 14 T und D vx verlieren. Jetzt deckt 
er 14 9 und tauscht, wenn 9S« die J^chlacKt eingeht, 1 Qfßder 
und P jgegen 2 Officiere. 
9^Vli,P auj%^\ er will, wenn 6. diesen P nimmt, mit T a. 36 dai 
T a. 6 festhalten. Zöge er: P a. 43. — C P a. 24, und ge* 
winnt im folgenden Zug P v. 37. Zöge S. aber P a. 44 zur 
Deckung v. 37 , dann S« C a» 25 , n. bringt den L v. 35 weg. 

G. P au/ll9 zum Angriff des L. Wollte er jetzt spielen: P a«/ 
24. — IB. C a. 14. — C* T a. 14. — S* L a. 14« — G. B a. 
14. — ©. P a. 29. — €1. C a. 29. — W). D a. 32 seh. — 
& R a. 21 , um 29 zu decken, — 9B. D a. 48 ech* r* S. R a« 
26. — S. F a. 43 (um mit P a. 36 einen OfficUr zu erobern). 
-*- 6. L a. 18 (um keinen QffkUr zu ve^ljleren)^ — 9* P ^* 36« 
— 0. C a. 14. — W* P a. 29 «c^^. und hat ollCenbar gutes Spre!» 
9} 2}. P airf2A. Wollte er xiehen: P a. 29. '— 6. G a^ 39, und 
gewinnt n^n mit C a. $4 schach T v. 62 , oder wenn S. diesen 

6. C auf 19. deckt mit C a. 48, den L y. 35, 

6) tt. Z «1^28. (Spielte er: P a. 29- — 6. D a. 31. — flk L a. 
iQ. jD auf 28. 28. — 6. D a. 29. — * S. L a. 19. 

6} SB. C auf 43 attakirt 1^6. — .€• L a. 20 droht matp. ~ 8. 

@. Ji auf 4. P a. 47. — 6. P a. 19 , und hat 

t(9 }$; C if. 4.3 a. 37 attakist 27. «ine freiere Stellung wie OB.). 

CL jC. tuif v^. 
UO JB. Z>4Mi/*32 atUkirt 16, und droht mit Matt. 

0. Z Ott/* 30 </«d&^ 16. 

In dieser Stellung Fig. 17. Nro. 1. Tab. XVL stehen beide Spielt 
^dch Tortheitfaafi. 

37 
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37. 
Die drei ersten Züge wie in der vorigen Partie. 

Rochiren wie bei 34» 

4) &• rochirt R a. 63 , T a. 61 , um diesen den feindlichen R gego- 
über zu bringen. Stellte er jetzt R a. 64, so verlöre er P v.54. 
C P auf 20; da er wiederholte Angriff a. 28 erwartetet, aodidt 
er dies Feld. 
S} SS. P auf 43 , um mit P a. 36 zu attakiren. 

6. C auf, 22^ um rocliiren zn können. 
6) SS)* P auf:^B. Zöge er : Ca. 31 (oder P a. 44. — 6. C a. 38.- 
SB. T a. 62 [F a. 36 führt auf die erste Spielart zoriid^ 

— e. rochirt R a. 8 u. T a. 6. — SS. C a. 31. -" 6. Pa. A 

— S* C a. 14 Bch. (oder P a. 48. — S. P a. 38 , J)eide Std- 
langen geben jetzt ein sehr verwickeltes Spiel). ^ 6* T a. U* 

— fO. £ a. 14. — ®. D a. 40). — C. L a^ 54 9ch. — Ä Äi 
54. — 6« C a. 38 «cA. *- SB. R a. 63. — C. D a. 31 ge^Iait 
einen P. 

C(, X auf 1^1 mit P von 28 'zu schlagen, wäre nachtheilig v«|n 

' ^) SB. P auf 2^. der Stellung des T yon& 

C. C äuf^^ nm mit L v. 18 einen Angriff a. 54 u. 61 zn mackek 

8) SB. 7 aufhZ ^eckt 54, ohne seine Richtung auf 5 zu verlierei 

Wollte er spielen: L a. 31 (oder L a. 45. — S. L a. 45* -| 

SB. P a. 45. — 6. C y* 18 a. 28, und steht die Partie nun gleidi^i 

— @. L a. 54 ach. ~ SB. R a. 64* — 6. L a. 61. — & ^^\ 
4 (oder D a. 61. — 6.D a. 12). — C C a. 54 ich. - S.R^i 
63. i— S. C a. 60 ; in beiden Iet£ten Fällen gewönne 6 T 

@. 6 PO/i 19' auf 29. gcgöi^ 

^ In dieser Stellung Fig. 18. Nro. 1. Tab. XVI. stehen & S|»^| 

gleich vortheilhafi und geeignet, um eine sehr interessante verwlckcfej 

Partie hervorzubringen , inaem sich auf beiden Seiten Tersckicilttf 

Unternehmungen darbieten* 

38. 

Der erste Zag wie in Nro.' l. 
Rochiren wie bei 34. 

2) SB. C azi/*46.) wie im vorigen Spiel. 

@. C az/ 18 {oder L a. 27. — fS. C a. 28. — 6. D a. U^ 

SB. P a. 36. — 6. P a. 20. - SB. P a. 27^ — ®. D a. 29.- 

SB. C a. 43. — 6. D a. 27, und ist aller Verlust auf beiden So- 

* ten ausgeglichen. { 

3) SB. L auf2e , um den C v. 18 wegzubringen , und 28 sn eroltf^i 
e. P au/n oder L a. 27. - SB. L a. 18. — «. P v. 12».^ 

— SB. C a. 28. — e. L a. 54 seh. — SB. R a. 54. — f • jj^-j 
86 seh. — SB. R a. 62. — ®. D a. 28 hat den verlornen (f) 
der und P wieder gewonnen , und den Gegner am •'^^T^ 

Sehindert, sein Spiel frei gemacht, und das feindliche ei^ 
-, „ i auf 19. , schlössen g«W*^ 

@. F von 12. auf 19 9 um die D zu demaatirän xu seinem folfti' 
den Spiel. 
5) SSt C auf 299 Ausfiihrung seines Plans vom 2ten Zug. 
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6; D au/3S atlaUrt d 
€) 2). C auf^f um, wenn S. L a. 27 2ieht, 54 m dtctm^ 
C« X auf ^9. 

'i) Ü. D auf 39. 

fc. C 0«/* 22. 

In dieser Stellang Fig. 19. Nro. 1. Tab. XVI. hat «. den Vortheil 
eines gaten Angriffs, und gewinnt P von 37; denn wenn S« niit D a. 
53 geht, so schlägt @, J) a. 37 den P, und werden alsdann beide Spie- 
ler durch das italienische Kochat^ die T hinter die bringen, dann 
aber C mit L a. 27 sein Spiel ganz frei machen, wogegen aas von SB« 
cingescfalossen ist. 

Da diesem Bochai aufser Italien wenig In Gebrauch ist, so werden 
iitse Spiele hinreichen ,. . einen Begriff zu geben , wie dabei das Spiel 
Sa eröffiien sei , upd der Leser sich abstrahiren , dals Vorgehen mit den 
C Eigenthilmlichkeit dieser Art zu rochiren ist, was auch gemeiniglich 
<lie Italiener in den ersten Zügen thun ^ um ' dadurch den Gegner am 
r€)chiren zu hindern, was hier besonders vortheilhaft sich bewährt, wo 
das JHocJiat dem Spiel oft eine ganz andere Wendung giebt; ferner: 
dals die Erhaltung der mittel -P hier lange so wichtig nicht ist, als 
&eim gewöhnlichen Rochiren, hauptsächlich aber, dals man dadurch 
liäfiiger angreifen, und sich den Attaquen besser entziehen kann, über- 
haopt die Spiele an Lebhaftigkeit , Verwickelung und interessanten Stel- 
lungen gewinnen. 

^ 39. 

Die drei ersten Züge wie in Nro. 10. 

(ffigentlich gehört dies und das folgende Spiel su den Eröffaungen des {. 4. 
Du wir aber hier mehrere Variaaten angeben , wodurch es in die Ciasse 
der gewöhnlichen Spiel - Anfänge tritt, und wir diese begreiflich im 
folgenden §. dem Gambit ausschliesslich gewidmet, nicht einschalten 
konnten, so war es zweckmässiger, diese. Spiel -Eröffnungen unter die 
gewöhnlichen zu steilen). 

4) ffi. P auf HZ. 

0. C auf 22 oder C a. 19 , um 36 zu decken. — 8B. P a. 38^ 
damit 6. ihn schlage , und IB. seine mittel - P vereinige. — 9. P 
a. 38 gewinnt anscheinend einen P. — 9B. P a. 36 attakirt 27, 
und demaskirt L, der 39 bedroht. — 6. D a. 40 seh, deckt 38, 
und gewinnt ein Tempo zur Rettung des L v. 27. •- fB. R a. 80. 

— ©.La. 18 Coder L a. 39. — fB. C a. 46. — ®. L a. 46. — 
B. D a. 46. — 6. L a. 18. — 9&. L a. 38 hat den P wieder 
gewonnen)« — ffi. C a. 46. — S. D a. '39, um 38 zu decken. 

— n« P a. 48. — ©. D a. 47. -- S. C a. 52 , um die D zu 
attakiren. — - 6. C a. 22 (wollte er mit P a. 31 38 deckeh, so 
verlöre er D). — ®. G a. 62 attakirt 47. — ©.Da. 23. — 
SB» L a. 38 hat die mittel - P vereinigt , und eine gute , regel- 
mäfsige Stellung , siehe Fig. 2* Nro. 3. Tab. Vlll. 

5) SB* P a^38, nm,. wenn ihn & schlägt, mit P a« 36 und L a. 38 

eine gute Stellung zu bekommen. 
*@« L aufeZy um dem Plan von SB. entgegen zn wirken. 

6) JS. rHufez. 

®. P auf^Zy um den Zng von 9B. P a. 36 zu hindern. 
7) O. P aiif 4kl demaskirt L zum AngrifT a. 38. Zöge er P a. 36» 



C« — L a. 30* — 8' D a« 44 oder 51, mn 37 ta dtehm. - 
0. D a. 13 » und würde naa immer P von 37 gewinneii dorth ¥ 
a« 28, wenn SB* C a. 52 söge. 
^ P auf ZI deckt 38. Wollte er jetst »ehen: L a. 89. - 8.D 
a. 51. — e. P a. 31. — S. D a; 42 atUklrt lO und 14. 
f) B. F mf \% attakirt 38. 

®. P auf 4?ly lielse er sehlagen, so wären beide P verloren p- 

5en einen. 
^ auf Zt\ er will C von 22 schlagen, dann mit T t. 62 nod 
La. 14 rinen P gewinnen, and eine offne Reibe. 
€• P auf 56 , um diesen P nicht umsonst zu yerlieren , tmd Jeo 
Plan von V* >u hindern. — Die Folgen sind ihm alber iät 
110 B. D auf 56. nachth% 

6« 7* au/" 7 , um den Plan von 0. » im 8ten Zug aogegebeo, n 
hindern, oder C v. 2 a. 12, um 22 abtulösen. — SB. Ta.« 
attakirt 22. ^- C T a. 7, weil er denkt, tt. werde h^rtiitr 
ziehen. — IB. D a. 18. — (0. C a. 10. --* S). L a. 11 «M. 7 
0. R a. 8. — AB. L a. 4. In dieser Stellung Fig. 3. Nro.i 
Tab. YIII. wird 6. T a. 15 ziehen , S. L a. 32 9chach, nd 
dann mit L a. 11 die feindlichen P sdilagen $ und dtarch sehe 
Üebermacht an P gewinnen. 
U) SB9* P aufa'd oder L a. 22. — - 0. T a. 83^c&. — S. D a. «3. -^ 
Cf. B a. as. — S. D a. 7 Mch. — ®. R a. 12. — IB. L a. I4. - 
C D a. 13 9 anders matt. •— IB. D a. 18 gewinnt P ond gute 
Stellung, siehe Fig. 4. Nro. 3. Tab. YIII. 
0. P auf 29 y anders v^^k'Uert er C und T« 

12) IB. D auf 2» Schach. 

0. R auf 6 oder R a. I2 (oder D a. 13 [oder L a. 21. -- &^ \ 

13) 9D. Z aitf 84 Schach. a. 21. — 6. P a. 21. — 8. D ^ Sl I 

e. Taufte. seh. — CD a. 13. — SB. D a. l^--*! 

14) SEB. L aufU Schach. 6. R a. 13. — S). L a. stft sck, - 1 
6. R auf 7. 6. R a. &2. — S. T a. 7 muÜB eevifi- 

15) 9B* £ auf%% Schach. nen. Siehe die Stellung Fig. 1. wo.)» 
6. jfl Otf/* 6. Tab. VIII. J — ». D a.l3. - «.Bi 

15) ffi. X atf^ 4. 13, — 3B.L a. 22«£?ä.— ©. R a.22.- 

'©. was er will. ' SB. T a. 7 gewinnt T). — ffi. L a. U - 

17) !S. i> ai^ 8 oder 13 6- B a. 13^ anders mo//. — 8. D «-^ I 

mo//. —CR a. 13. — SB. L a. 7 gewionl T. | 

' ^ Bätte im dten Zug C sUU P a. 20, P a. 19 gespielt, umbemnij 
mit P a; 28 seine miUel-P aru vereinigen, dann söget ! 

1) !B* P ^uf 38 oder L a. 14 seh. — C R a. 14 seh. — 8* I> ^-^j 
seh. — C R a. 5. — 8. D a. 27. — C V ^. 20. — 8. Di| 
45 hat nun einen P gewonnen. 
C L ßuf%Z oder P a. 38 (od. P a. 28. — SB. P a. 28. — ft' 
a. 28. — 8. D a. 29 seh. — ©. was er will. — 8. l o<^- ^^ i 

28 gewinnt die beiden feindlichen mittel- P). — 8- Ca. 46, "»j 
36 zu besetzen. '— ®. L a. 18 , da er doch angegriffen wcrdeB 
wird. — ffl. P a. 36. — «. P a. 31. — ®. P a. 40, um, vff»i 
ihn C nimmt, P v. 38 zu schlagen, und dann auch, um mit Ca* 

29 einen Angriff zu machen. — C P a. 40. — SR C a. 20 ^^ 
kirt 14, und bedroht D und 'T. — C C a. 24. — 8. I' >• JJ; 
— C li ?» 36, um C V. 24 nicht umsonst lu vcrKcreil, dün »• 



^ 293 - 

gonst nefamen würde mit L t. 38.' — SB. P a. 43 atUkirt L, 

«in, wenn dieser G a. 29 nimmt, seinen L von 38 gut zu plaei- 

ren. —^ 6. f^ a« 28 , am den ihn hinderlichen C wegzoschafTen« 

ID. L a. 28. — 0. P a: 22 attakirt L. — HB. L a. 20. In dieser 

Stellnng Fig. 20. Kro. 1. Tah. XVI. ist der Vortheil ofTenbar 

iur S«, der seine Stiicke frei, die feindlichen eingeschlossen 

hat, vnd mit D a. 32 einen wirksamen Angriff unternehmen 

S) S. T auf 83; kann. 

6. P mfZ%; spielte er: P a. 28. -^ 9. P a. 28. — 6. P a. 28. 

-^ IK L a. 28 €ch. — ^ e. L a. 12. — S- D a. ^ seh. — 0. D 

a« 18. — 8* D a* 13. — C C a. 13. -^ S. 'L a. 12 seh. — 

0. C a. 12. — • IB* P a. 38 hat eiiien P mehr , die seinigen ver- 

btinden, nnd der Gegner einen isolirten P, den er schwerlich 

8) JB. P atff^B. behaupten wird. , 

0. D aiif 40 Schach deckt 38, und attakirt 58. \ 

^ S..P auf ^y nm 38 za decken, 

0. P lauf AI, weil ihn sonst L von 69 nimmt; mit D a. 22 wurde 
8) S. T auf 4*1. diese von P a. 29 attakirt, und 38 

0. C aifft2 attakirt 87. ginge doch verloren. 

8) 9^. L auf ZI. 

6. D auf 32 , auf 37 wäre sie ^rch T a. 45 verloren. 
10) SS, D auf 55 deckt 37 ; tauschte er D ab , so miifste er nachher 
sieben : T a. 48. — 0. C a. 22. — S. L a. 22. -- 0. P a. 28 
atukirt 3 OJßdere. — IB. L a. 15. — 0. L a. 48. — S. L a. 8. 
^— 0* P a. 35. — fB« C a. 52. -«* 0. L a. 65 , und hat seinen 
gewonnenen P wieder eingebUrst. 
0« P auf 2,4 attakirt L; wollte er ziehen: P a. 28. -* SS. P a. 28. 
— 0. P a. 28. — 8. L a. 28. — 0. C a. 28. — DB. B a. 28 
hat sehr gute Stellung, und droht matt auf 4.' 
11} 8. Z auf 53 attakirt D; 
0. D auf 23. 

12) 8. L auf ^2 attakirt D. 
9i. DaufX9. 

13) 8- P auf 28 attakirt 22. 

^* D auf hl macht einen Gegen -Angriff« Wobei er denkt« den T 
von 57 zu gewinnen. 
^ &. P auf 22 'j er setzt seinen Angriff fort, weil seinem Plan zu- 

0. D auf 50. folge der feindliche scheitern mufs. 

»)«. i>ö^l5. 

0» T auf 7; wollte er jetzt T a. 57 schlagen, so verlöre er sei- 
1<^) 8. D auf 37 Schach. nen T von 8 , und 8. erhielte den 

0. R auf 4. seinigen veieder. 

h dieser Stellung. Fig. 21. Nro. 1. Tab. XVI. wird 8* seinem Plan 
sofolge spielen : C a. 43 , wenn nun 0. D a. 57 seh. — 8. L a. 58. — 
"jB. D a. 59. — 8. C a. 80 hat des Feindes D eingeschlossen , einen P 
w vor die D gebracht, nnd kann nun ungehindert angreifen. 

Der erste Zug wie in Nro. 1« 

«)©. PÄtt/'43. 

0. C auf 22 atukirt 37. 
3) 8. D auf 51 deckt 37 , um nicht mit P a. 44 oder 48 seine Of- 
ficiere zxk maskiren. 
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(S. L auf 2*7 f von mit C a. 39 P toq 54 ansugrttfeii* 
4} 2}. PaufZ%f um, wenn €^. ihn nimmt, mit P a. 36 diemittd-P 
tu vereinigen oder C a« 46 attalurt 28. — C. P a. 20 [siebt er; 
C a. 19. — &• L a. 26, Gegen -Zug cur £rkaltottg des An- 

frifis a. 29]. — ®. P a. 38. — 6- P a. 36. — S« r a. 36, — 
H. L a. 34«cA. — IB. C a. 43. — 6. C a. 19. — S. L a. 26. ~ 
(5. L a. 12. — S. T a. 62 , nnd stehen beide Spiele gleich gvt, 
(5. L auf 63 oder C a. 39 (oder P a. 38. — SS. P a. 36. — > C- L 
, a. 18. — IB. L a. 38). — 8. C a. 46. -- 6. C a. 54 [xäM er 

L a. 54. — S. R a. 53* — S. L a. 18, nm'nicht einen OffSoier 
so verlieren, da IB. P a. 48 ziehen wird, wenn L a. 54 bleibt]. 
-* 6. P a. 36. — 6. C a. 64. — ffi. P a. 27. — 6- P a. 38. 

5) SB. T auf 63. — 5B. L a. 38 , und wird nun den einge> 
6. P auf 38. schlossenep C erobern. 

6) !ß. P aiifUi löge er: P a. 36. - «. P a. 28. — SB. P a* 28 

(oder L a. 38 (oder P a. 29. — 6. D a. 13* — 9B. L a. 38. ~ 
€»• C a. 37. — $G8. C a. 43. — ff. P a. 30, und steht dem Greg- 
ner seh^ hinderlich mit dem yfo[i]geJeckt0n C]. — 6. P a. 28. 
— SB. L a. 31. — 6. L a. 30 bleibt immer ein P vor). — €. C 

@. C auf 32 deckt 38. a. 28 decki 38. 

7} !ß. D auf 54 , AngrifT a. 38. 

0. P auf 31 deckt 38. 

8) 2). L aufhZ atUkirt 32* 

(5* C auf 15 , a. 22 mcukirte er D und P. 

9) SB. P auf4n, Angriff a. 38. 

@. P auf 47 , weil ihn sonst der Feind nimmt, nnd dadordi der P 
von 31 auch verloren geht 

10) !&• D auf 41 f um die Richtung a. 11 und 15 zu erhalten. 
@. P auf 24 deckt 31« 

11) !B. P auf 4^^ atUkirt 31. 

®. P auf 22, deckt 31» nähme er P von 40, so verlor er ^seinen C. 

12) SB. P auf 29. 

6. C auf 30 1 zöge er: P a. 29 (oder C a. 21 [besser zöge er: 
P a. 28, und derruukirte seinen L v. 3, wodurch er das Spiel vi 
SB. hindern würde]. — SB. L a. 32 ec/i. — 6. R a. 6. ~ IB. T 
a. 62 sehr gute Position zum AngrlfQ. — SB* P a. 31« — 6L P 
a. 3Jl. — SB* L a. 31' gewinnt einen P, und sehr gute StdiMf 
zum Angriff. 

13) !S. D auf 39 , um sein folgendes Spiel zu machen. 
®. C auf 40 y weil ihn der Feind sonst nähme. 

14) Iß. D auf 32 echach. 
@. R auf 6. 

15) 2). L auf 31 f nm den feindlichen R zu entblöben,^ 

®« P i^on 22 auf 31$ v^ü sonst G^v. 40 verloren bt. Spielte crs 

D a. 5. — SB. D a. 5. — C R a. 5. — ®. La. 22 «.X 

a. 6 (oder T a. 16 , wodurch er das Spiel um einige Züge 
längcrte). — SB. L a. 32 ech. — 6. T a. 14. — IB. T a. 7 1 

16) SS. T auf 02 Schach f nnd wird mcUt setzen mit D a. 14, ti^ 

Fig. 23. Nro. 1. Tab. XVI. • 

Dieses Spiel zeigt, da(s im 6ten Zug 0., statt den P v, 38 decken 
zu wollen, ihn lieber hatte Preis geben, und seine andern. Stucke firei 
machen sollen, indem dadurch sein ganzer rechter Flügel eingeschlossen 
nnd unthätig blieb. 
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Ans den kier gegebenen Spiel - Eröflnnngen^ wird sich jeder das 
Schach -Erlernende leicht abstrahiren können , welche anfänglichen Züge 
dit boten sind. — - Er mufs diese Spiele mit einander vergleichen, und 
aos den, fast hei jedem Zug angegebenen oder leicht za errathenden 
Grand und Plan ermitteln, welche Von diesen Plänen die wirksamsten 
nod besten sind, um sein Spiel gut la ordnen, das feindliche einzu- 
engen, SU zertrennen und unwirksam zu machen. Da wo das Spiel auf- 
bort^ ist die Lage gewöhnlich von der Art, dals man' verschiedene 
Wege einschlagen kann, um etwas zu unternehmen, oder /den Absichten 
des Gegners zu begegnen und sie 2u hindern. Die Stücke sind in 
Tbätigkeit, ihre indirekte Wirkung wird bedeutender, nnd jeder Zug 
entscheidender. £r mufs suchen sich wenigstens die ersten 5 bis 6 Züge 
des Spiels, der Gesner ziehe .was er woJJe, so einzuprägen, dafs er 
obne zu schwanken den, besten Gegen- Zce thue, und nicht gleich von 
Anfang an sich mit .Combinationen und Berechnungen zu ernraden 
braucht. •^- Es ist daher gut beim Durchgehen dieser Spiel -Eröffnun- 
gen, nicht blos bei der angegebenen Absicht des Zugs stehen zn hlei- 
^ben^ sondern auch durch Beobachtung der indirekten Wirkung beider- 
seitiger Stacke, und der möglichen weitern Folgen jedes Zugs, mit dem 
angegebenen, noch einen weiter aussehenden Plaif zn verbinden. ^- 
Hier konnte dies begreiflich nicht geschehen, v^eil wir uns sonst in 
endlose, Folianten ausfüllende Demonstrationen hätten einlasen müs- 
sen. — Viele Spiel -Eröffnungen sind bis zum 3ten, 4ten, 5ten Zug 
.dieselben, aber die Absichten des Zugs nicht Immer, deren mehr oder 
neniger Güte .mufs aber ans den Folgen beurtheilt werden. Die gege- 
benen Beispiele zeigen, wenn man eine Stellung und einen Zug daraus 
wählt, nnd nun das Resultat des 5ten, 6ten, oder 7ten darauffolgen- 
den Zuges betrachtet, wie ein weit voraussehender Spieler sich schon 
dieses -nesoltat als Zweck setzen konnte, statt des nähern bei diesem 
Zug angedeuteten. — Eben so wird man durch dasselbe Mittel lernen 
die 'entferntere Absicht des Gegners zu durchschauen , und ihr vorzubeu- 
gen.' Da aber in diesem Zwischenraum von Zügen der Feind^ andere 
Ulan kann^, als die von uns erwarteten, nnd als die besten für ^ ihn vor- 
aosgesetsten , so bedürfen diese auch einer genauen Erwägung, zumal 
soldie, deren gute oder üble Folgen nicht gleich einleuchten. Gelingt 
dies nicht, dann sette man sich seinen Zweck etwas näher, denn nur 
allniäbliges Fortschreiten kann wahren Nutzen schaffen. Nicht das immer 
Lücken lassende Einprägen ins. Gedächtnifs dieser Spiel - Eröffnungen, 
bei denen schon früh Variationen eintreten können^ die hier unbeachtet 
geblieben sind, und vielleicht doch in ihren Folgen Resultate liefern, 
welche sie der Beachtung| wcrth machen, hilft, aber das Auffassen ihres 
allgemeinen Geistes. Ipamer die Regel vor Augen gehalten, und sie dann 
dem jedesmaligen Fall angepafst und beurtheilt, ob und welche Abwei- 
'ebtmg davon nöthig ist. Die angefangenen Partien fortgesetzt, wo möglich 
'mit starkern oder wenigstens gleichen Spielern, und nun gesucht den 
'•erhaltenen Vortheil festzuhalten, oder den erlittenen Nachtheil auszu- 
gleichen. Der Wege dazu sind mancherlei, nnd es ist belehrender, 
eine solche Partie mehrmalen auf verschiedene Art fortzusetzen , als 
immer neue anzufangen. Die verschiedenen Situationen prägen sich 
alsdann fester ein, nnd man wird leichter ähnliche Lagen zu beurtheilen 
wissen. Auch gewährt das anhaltende Studiren und Untersudien einer 
oder weniger Partien den Vortheil, dafs man sich dadurch leichter eine 
Spielart zu eigen macht, im^Sten Cap. als Partie der Ressource ange- 
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fSlurt, nnd wodorch man oft entscbiedene Ueberlegenliat 9ber im rü' 
leickt im Grande starkem Spieler erlang; denn gebt' der Genor ii 
das Spiel einer ans »o ^geläufigen Partie ein, so wird er imaiMUeBjlid 
Volieren. Die Cam^^- Spiele sjnd vonüglich dam geeignet* 

Ebenfalls ist es noth wendig , sieb abwechselnd mit den ft. aodt. 
Stiicken, dem Vor- und Naching su bescbäftigen, nm kein cioMlIiMr 
Spieler tn werden. — - Gut wird es daber seyn, das Spiel der 9' fi- 
goren snweilen mit den 0. sn machen , und nrngfekehrt, was schon fii» 
Eer empfohlen ist. 

Damit die Leser indessen bei den Spiel - EröfFirangen , die ili 
dwrchaus Tefurerflich nicht angegeben sind, doch wissen, welche Ger» 
süge gelhan werden müssen, so wollen wir solche der ToUstSad^ 
wegen andenten« 

1) Ei'öffnet der Gegner das Spiel mit P auf 34 oder P auf 39, m 
will er nachher LJanf 60 oder 5S sieben. Hiergegen spielt wm 
P auf 28 oder P auf 28, wodurch die L des Feindes abgehaki 
werden* 

2) Zieht er P auf 33 oder 40, so will er T auf 41 oder 48 1» 
gen , dagegen spielt man P auf 28 oder 28 , nm mit den L im 
8 oder 3 das Herausrücken des T tu wehren* 

3) Spielt der Feind C auf 43 oder 48, so sind P auf 28 oder 81 & 
Gegenzüge , und werden alsdann die C leidit von den P snnMfc 
gedrängt, wenn der Gegner damit , wie seine A}»sidit ist, ^oifiL 

In illen diesen Fällen setsen wir unser Spiel ,in der Mitte fcA 
können Säicke heransbrintfcn, und kräftig wirken, wogegen der FaM 
eingeschlossen bleibt, und keine Gelegenheit hat sein Sind in oSm% 
in die Enge getrieben, und bald bedeutenden Verlust erleiden wiri» & 
ergiebt si<^ demnach, dais bei allen möglichen Spiel -Eröffoungea, Fctf» 
•etsnng in der Mitte Hauptsache ist 

Ebenfalls hat mancher Spieler die Gewohnheit , wenn er P auf Jl 
nnd L aaf 35 gesogen hat , bei den Gegeniiigen P auf 29 «ad l 
anf 27, dann P auf 33 und L auf 48 zu ziehen, ihn gleichsam inflii* 
terhalt legend , nnd der Aufmerksamkeit des Gegners entsieheod. Br 
durch aber verliert er nicht allein Zeit, die besser angewandt wit 
seine Stucke frei zu machen, sondern man zwingt ihn auch durch FaT 
18 nnd 28 und L auf 21 , den L zu mattiren , nnd ganz unthStig n 
ma^en, ungerechnet, dafs man sich in der Mitte festsetzt 

Da, wie die Spiel - Anfinge zeigen, alle Angriffe bauptsächücli li^ 
auf hinaus gehen, den P des K anzugreifen, so kann dieser aodi aeii 
durch den Zug L anf 44 vertheidigt werden. — Diese Vertheidigiac4l| 
aber darum nnanwendbar, weil mim damit den P der D eiiuditf<|%i 
nnd sein Spiel einsperrt, also von Haus aus schlecht sieht, und ikli$ 
Uebelstand nicht verbessern kann. Einige Yersnche wer^^ diei Ip 
Jedem iib erzeugend darthun. 
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$. 4. 

Gambit des Königs. 

(SUIm BrkUnug der Knutnidrack«.) 



«) Bpiel- Eröffnungen ^ hei denen der OamM 

genommen wird. 

Wir kommen jetzt zu den Spiel -Eröffnungen dorch den Qambii» 
2ag. Zu bemerken ist, da£s derjenige» der mit diesem Zag sein Spiel 
eröffnen will, den Vorzug haben mnfs, und damit die ^sicht einet 

«AngrilTs yerbindet« Dorch den Gambit will man den G yon 58 oder 
M auf 43 oder 46 bringen, ohne den P des L des R oder der D 
(welchen von beiden Gambits man spielt) zu maahiren^ und wenn der 
Feind den Gambit »Bauern schlägt, eine Oeffnunf in -seiuer Mitte ma^ 
eben, die Gelegenheit zu sehi: lebhaften Attaken giebt, denen ein nicht 
gewandter Spieler crar leicht unterliegt, und die ein verwickelteres , in- 
teressanteres Spiel herbeiführen , als die gewöhnlichen Spiel -Anfange. 

Viele Spieler, selbst Meister, widerratben daher das Nehmen des '- 
Ganibit » Bauern als zu gefährlich, um nachher den mannigfaltigen An- 

.niffen des Gegners die -Spitze bieten zu können, l^ es indessen nach 
Sem in Cap.7. §.248. Gesagten ewig wahr bleibt, dafs (theoretisch, nicht 
praktisch) bei vollkommen gutem und gleichem Spiel der Vorth<iil eines 
Stücks mehr den Sieg verscnaffen muls , so kann man , vorausgesetzt bei 
fütem Spielen, den irambit immer annehmen. 

Da es sich beim Gambit gewöhnlich immer vom Angriff 'auf einer^ 
nnd Vertheidigung auf der andern Seite handelt, wir auch voraussetzen 
miissen, dafs der Leser das bisher Gesagte begriffen und inn'e habend, 
bei allen Zügen, die der Gambit -Gfihet macht, deren Angrifft - Absicht 
Jel^t einsehen und begreifen wird, wie sie auszuführen wäre, wenn 
dessen Gegner andere als die angegebenen Züge thut, so kommt es 
hauptsächlich darauf an, durch die folgenden Spiel -Anfänge zu seigen^ 
wie man sich mit Erfolg gegen diesen &o gefürchteten Zug vertheidigen^ 
ond mit passenden Gegen -Attaken des Feindes Absichten zerstören^ 
und mit Vortheil abwehren könne. 

Gleich Anfangs im ersten §• dieses Capitels haben wir bewiesen^ 
dafs nur bei überlegener oder wenigstens gleicher Stärke ein Spieler 
von Anfang an Plan machen könne, angreifend agfaren zu wollen, d« k« 
gleicb mit den ersten Zügen darauf aus zu gehen ,• durch unausgesetzte 
Attaken den Feind zu ' beschäftigen , und zu nöthigen , mehr seine be«« 
drohten Stücke zu decken , als auf fortzusetzende Gegen - Angriffe zu 
denken, bis so lange, dafs entschiedenes Ueber^ewicht den Sieg unzwei- 
felhaft macht. — Da man nun beim Gambit keine andere als diese Ab«* 
«cht haben kann, weil es sonst lächerlich wäre, einen Bauer um m'chts 

. vnd wieder nichts preis zu geben , so folgt daraus , dafs ein Anfanger 
oder sehr mittelmälsiger Spielet nie seine rartie mit dem Gambit eröff- 
nen, sondern sich an die gewöhnlichen Spiel - Anfänge halten müsse, 
bis er sich stark genug fühlt, um mit einiger Kraft und Geschicklichkeit 
einen dauernden Angriffs '- Plan durchzufuhren. Es würde also über^ 
fiüfsig sejn, hier zeigen zu wollen, wie dieser Plan gejingen werde^ 
wenn der Feind nicht oesonders gute Gegen -Züge thut; diefs weifs der 

38 
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Spieler schon ans dem Vorhergehenden , oder sieht es tat GenSIgt ai 
den Varianten der folgenden Spiel- Anfinge, nnd rnoGi es wissen » in- 
dem er sonst den Gambit nicht geben kann ; darauf kommt es aber an, 
den Lernenden nnd Anfinger in Stand zu setken , weil ihm , meist mr 
mer mit Stärkern spielend, der GambU oft eehoten werden wird, sich 
gegen diese so gefiirchtete Attaken vertheidigen zn können* Daran 
ist bei den folgenden Partien hauptsächlich darauf gesehen, ein golci 
Gegen - Spiel anzuweisen , als das beim Gambit zn wissen Nöthigste. 
Das Studium und Fortsetzen dieser Partien ist sehr so empfehlen, so- 
wohl fiir den /ram^^ - Geber als Ga/n&ii - Nehm'er ; ersterer nm zn nn- 
tersncben, ob er nicht vielleicht Mittel finden kann, doch den Plan des 
Gambit - Gebens auszuführen ; letzterer um eine gute Vertheidigong n. 
lernen, die ihm den Sieg wahrscheinlich macht 

Da es bei dieser Art Spiel - Eröffiiung Bedingang ist, dafs beide 
Spieler ihre P des R zwei Schritt ziehen, alsdann der Vorzug* Habend« 
den P des L vom R wieder zwei Felder, und der Gegner diesen 9ii 
seinen P des R schlägt, so werden diese Züge als gethan immer vor- 
ausgesetzt, und daher die Partien gleich' mit dem 3ten Zng fortgesetzt 



i. 

3) ®. L auf^h^ der bessre Zu^ ist C a. 40, weil dadurch das fol- 

gende Spiel von 9. verhmdert wird. Jetzt will er P a. 31 
bringen, um 38 zn erobern. 
(S* H aufAO Schach, Des Feindes Spiel hat ihm dessen Absieif 
verratnen , durchaus AngrifTsweise verfahren zu wollen« Da MB 
ein Gegen «Angriff oft die wirksamste Vertheidigung ist, sd 
unternimmt er diesen. 

4) aS* R auf G2; zöge er: P a. 47 (oder R a. 53. — Cf. P a. 20, oad 

macht dann dasselbe Spiel mit L a. 39 noch wirksamer). -«- Cu P 
a. 47. — SB. C a. 40. -* 6. D a. 37 seh. — S. D a. 53- — 
€f. D a. 53. — S. K a. 53. — ®. P a. 56 gewinnt 3 P. 
@. P aiff 20 ilemashirt L zum folgenden Zng, da er den AngriOT 
auf die D erwartet. 

5) !H)« C auf Aß attakirt D, gewinnt , wenn diese zurück geht, da 

Tempo, um P a. 36 zu bringen, und 38 zu attakiren. 
(S* L auf^^y um kein Tempo zu verlieren, nnd selbU einen wirib* 
samen Angriff zu machen. 
6} SB$. P aufm attakirt 38, und vereinigt die mittel -P. Spielte crz 
C a. 40. *^ e. L a.60. — SB. P a. 43. — 0. C a. 22. — S-t 
a. 44. — 6. P a. Ol. — SB. C a. 46. — ®. L a. 24 hat Ücn 
Angriffs - Plan von ffi. ganz vereitelt, und kann jetzt selbst ttt^ 
schiedene Attaken machenr 
@. P auf^X deckt 38, und verhindert 8. die D mit Erfolg «i- 
zugreifen. . % 

*7) SB. P auf VI y um, wenn er geschlafen wird, a« 31 die D xu 
@. P auf 4tX. ren. Leber die andern Zuge, welche er 

8) SB« L auf^l, kann, siehe die folgenden Spiele. 
®. D auf 48 achach. 

9) SB* R ^nf^^ y A* ^3 verlöre er T durch den folgenden Zog von 
®. Paüfhh. oder R a. 53. — 'C P a. 55. — 8« 

10) S)* T aüfB3. a. 63. — 6. L a. 46 seh. gewinnt Cn. 
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@. La auf A^ gewmnt C, der Plan des GamhÜB Ist vereitelt, und 
C im VoriDeily er mnCs also nun das Spiel gewinnen, oder 
wenigstens Bernise machen« 

Nehmen ~v(ir an, dals im 9ten' Zng 9B« gezogen hätte: ^ 

8) 93. R auf BZ. 
^. P aufbb. 

10) SB* C auf 62 y nm 46 zu decken ^ nnd a. 62 mit L v« 35 die D 

sn attakiren. 
©• P aufM-, so ist in dieser Stellang Fig. 1. Nro. ,^. Tab: XYL 
das Spiel zwar für ®. entschieden, . aber es kann dabei eine 
ganz eigne Lage entstehen, wenn gespielt wird: ' 

11) ^. Z a/i/62, statt mit R a. 64 den P zn nehmen, was immer 
6. L auf AB. ' das- beste Spiel wäre. 

12) Sß. C auf AB nimmt den L, nnd müfs dieser nun der Spiel -Re* 

gel (Clap. 1. §. 4. S. 23) zufolge, die Stelle des P a. 64 einneh- 
men , da er OJ^ftder wird ; ' 6.* kann also mit seiner D den C 
▼on 46 schlagen, und sein Spiel bleibt immer gewonnen. Hätte 
aber im l^Ren Zug statt den L zu nehmen, SB. mit L von 62 
die D von 6. genommen, so würde diese der Reefel nach auf 
64 zn stehen kommen, und ^ IB. im Schach stehen, aiso entweder 
als Mati betrachtet werden, oder zweimal ziehen müssen. Der-* 
selbe Fall würde auch entstehen , wenn im Uten Zug &, H a« 
62 scluuh zieht , welche fB* nehmen mufs , und die alsdann auf 
64 kommend, gleich .wieder echach böte, also ebenfalls ein 
zweimaliges Ziehen Ton ffi. erforderte. 
Da, wo den angenommenen Spiel • Gesetzen zufolge jeder P die 
feindliche Randreihe erreichend, D wird, und folglich mehr als eine 
KSnigin zugelassen werden, kann dieser Fall nicht eintreten. Da, wo^ 
der avancirende Bauer nur aus den schon geschlagenen Offideren einen 
wählen darf, liefsen sich zwei Bestimmungen festsetzen. Die erste und 
naturlichste wäre die; im vorliegenden ersten Fall (lind ähnlichen) dem 
L von 62 das Nehmen der D zu untersagen, nach der Regel, dafs man 
seinen R weder in Schach ziehen, noch durch einen andern Zug in 
Schach bringen darf, was aber der Fall sejn würde, indem die D au- 
genblicklich 64 einnimmt, ohne dafs ®. einen Zug dazu zu thun braucht. 
"— Es ist diese Lage mit der von Fig. 2. Nro. 3. Tab. 1. zu verglei- 
- eben, wo C den L t. 11 nicht wegziehen darf, weil er dann dem Schach 
des T a. 43 ausgesetzt wäre. — Nach derselben Regel wüt'de dann auch 
im zweiten Fall S. als mai^ zu betrachten seyn, weil er ein^ ihm gebo- 
I tenes Schach nicht abwehren kann, wenn er sich dadurch einem an- 
dem blos stellt — - Diese Bestimraunfi; verletzt kein Spiel -Gesetz, be- 
lohfit das gute Spiel des Einen, der einen Bauer geschickt durchzuftih- 
rea wolste, und bestraft den Andern für seine Unvorsichtigkeit. Die 
andere wäre : dafs erst nach dem folgenden Zug von 6« der geschlagene 
OJßaer .die Stelle des P einnähme , in der Voraussetzung , dafs , wenn 
;ein P zui^ D gelangt, der Offider nach geschehenem Einnicken in die 
I ^and- Reihe aufgesetzt werdend 9 hier aber, da noch kein Offider &[e- 
«iddagen sey, O« erst einen Zug thun müsse, der ihn berechtige, den 
so eben verlornen Og^Scier wieder aufzustellen. Dafs aber diese Eht- 
ickeidung nicht so gut den Spiel -Gesetzen entspricht als die erstere, 
i3t leicht zu fdhieiy 
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Die sechs ersten Züge wie in Nro. I. . 

^) 98« P auf4Z^ vm mit D a. 42 anzagreifen, und & didwck aa 
Bucksue der D za nöthigen* 
& Z au/ 46 9 vm diesem Plan irorsabeogen« 
9} fD. D auf W. Wenn er mit dem P schlägt, siehe das folgende SpkL 
6« C auf 22 \ um ihn ins Spiel sa bringen aur UnterstatKiog der 
D, auch um 37 und 39 su bedrohen* 
8) SD* P auf 4n atukirt J) oder P a/29, Angriff a. 22 uod 10.- 
6. C ä. 39 c^tfcit/ 10» da er mit Matt a. 64 droht. _ 9. P* 
20. — 6. P a. 20. — SB* B a. hZsck. ~ 6. L a. 13. — & P 
a. 49. -* C* C a. 24, a« 45 verlöre er C und P gegen L v. 8% 
— ®. L a. 62, um a. 91 die D ansagreifen* — ^Jk a«88, « 
der D Luft zu machen. — IB. L a. 61. In dieser Stella» 
Fig. 3. Nro. 2« Tab* XVL stehen beide Spiele gleich gut, m 
@« H auf ^^ Schach. die gegenseitigen Angriffe mi^ 

10} iß. R auf 54. gewendet. 

(S* L auf 2^ zur Deckung Ton 39 und 31. 
U) !St P auf^%v er will die ihm hinderliche D abtauschen j odarna 
Rückzug zwingen. 
(S* D aii/^46 , um kein Tempo zu verlieren. 
t2) SD. R auf 46 cbclr^ 39 und 37 , und ist geg^en L von 24 und C 
© . P auf 39 Schach. von 22 gesichert 

13) Jß. A aufMf wollte er ziehen: R a. 47. — ®. G a. 37 mA. - 

S. R a. 39. — C C a. 54 schach gewinnt T und P. 
(5. C 0ifZ2f um 39 zu erobern. 

14) !S. r 0«/" 62 deckt 39. 

<S. C auf 12^ um 22 zu besetzen und zu rochiren. 
15} SB. C 0^41 , um a. 26 R und T durch einen Angriff a. U <« 

0. P auf VI deckt 26. bedrohen. 

16) SB. L auf 52 ^ demaskirt T. - 

, In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 2. Tab. XVI. ist der ^f «* J* 
Gambits vereitelt , 6. rochirt nach 3 , und wenn SB, sich verleiten 11^ 
zu spielen: L a. 14. - ©.Ca. 39. — ». T a. 39. — (».La. 8««* 
— SB. R a. 39. — C T v. 4 a. 6. — So. R a. 39. — B. T a.14, «"J 
wird dann mit T a. 7 den Angriff fortsetzen, der Gewinn des Spieü 
sichern imils. 

3. 

Die sieben ersten Züge wie im vorigen Spiel* 

6) ®. P aufM. 

©• D auf ^^ ^chaoh* 
^)^.Rmfh4^ . • waC 

'®. P aufX9i um mit P a. 26 den L von 35 auMgrcifen. wn 
a. 22 $u gehen, würde jetzt nichts helfen, da er doch mcfti 
' 39 kommen kann. «> ^ 

10) ®. D auf ^2 atukirt 10 und 14, und zwingt des Gegners v lo- 
3piel zu verlassen. % k ar& 

e. U aufX2 deckt 10 und 14. um mit diesem Zag den A»|p^ 
von S6« abmwehren, that er auch den 9ten Zug. 
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H) fB* P mfn^ damit der Feind nicht mit P a. 26 ein Tempo ge- 
winne 9 nnd den L von 35 vertreibe. 

0. P aUfZ2f pm diesen nicht durch seinen folgendien Zug in 
moBkir^n^ und den feindlichen R mit den P einsuengen. 
IQ SB* P auf AO attakirt 31, vnd will, wenn (S- den P von 40 nimmt, 
diesen mit T schlagen , wodurch er dann auch P von 38 ^ro- 

6* L auf2A deckt 31. berte. 

1^) !B* P auf 31 f wollte er nicht schlagen , sondern 6. nehmen lassen, 

0. L aufBl. so würde dieser» da IfB« mit T den P 

14) S. T auf 63 atUkirt 31. wieder schlagt, mit L a. 31 ein Tempo 

6« h auf AOMckach. gewinnen, und nathher P v. 32 ins 

U) 2}. R auf 53. feindliche Spiel schieben. ' 

6. L auf4!^ deckt 38 , ' nnd steht sehr hinderh'ch für den Feind« 
In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 1. Tab. XVII. ist der Plan des^ 
GomhUe vereitelt , und beide Spiele stehen ziemlith gleich , doch hat 0« 
letaen eroberten P behauptet, und eine bessere Stellung mit seinem L a* 
47* •— 8' kann jetzt mit P a. 28 versuchen^ wenn (S* ihn nimmt, durch 
L a. 28 sein Spiel su verbessern. -« Vielleicht thut er aber besser, mit 
C a. 52 und 82 den L von. 47 lu attakiren; denn wenn auch 0. P a. 
40 lieht, so wird er doch später die P von 38 und 40 verlieren , nnd 
S* mit L von 58 herausnicken können. 

4. 

Die sccKs ersten Züge wie in Nro. 1. ' 

^) SB* Cauf4Zy um, wenn 6. die D stehen läfst, solche alsdann 
abzutauschen. 
6. D auf 32. Wollte er spielen : P a. 18. — «. C a. 40. — 
C L a. 60. — S. C a. 60. — 0. P a. 40. — SB. L a. 38 gewinnt 
den P und eine sehr gute Stellung (oder wollte er ziehen : L a. 
24. — S. C a. 40. — 0. L a. 60.. — ffi. C a. 60. — 0. P a. 
40. -> IB. P a. 47. — 0. P a. 47. — S. P a. 47. -:- 0. P a. 
47. — S. L a. 24. — 0. C a. 24. — SB9. C a. 24 gewinnt, ei- 
6) S. P auf 40 atUklrt 31. nen Ofßcier)^ 

& Z auf 46 nimmt den C , um dessen gerahrliche Richtung a. 31 
abzuschneiden, wodnrch leicht P v. 38 verloren gehen könnte* 
— Spielt er z« B. t P a. 24. — SOS. R a. 54. -- 0. L a. 46. — 
IB. P a. 46. — 0. P a. 18, um 28 gegen G v. 43 zu decken 
(besser G a. 13. — S. F a. 31. — - 0. D a. 31. — 9B. G a. 58. 
-^ 0. G a. 23. -^ 3ß. P a. 43, um mit D a. 42 zu gehen. — 
0. G a. 18. — 9B. B a. 42. — 0. C a. 4 deckt 10 nnd 14, 
was er mit P a. 18 nur durch Riickzug der D hätte bewirken kön- 
nen). — S. P a. 31. — 0. D a. 31. — SB. G a. 53. — 0. G 
a. 12. — iB. C a. 38 fi;ewinnt P. 
6) 9}. P Oll/' 46, nm nicht die D abtauschen zu lassen. 

0. 2/ Ott/' 13, um 31 und 40 zu decken^ wollte er dies thnn mStP 
a. 22. — SB. L a. 7. — 0. T a. 7. — S. G a. 28. — ©.Da. 
14, nm 11 zu decken ^ und nicht durch G a. 22 echach die Dzu 
verlieren. ~ SB. P a. 31. — ©. P a. 31. — IB. T a. 16* — 
0. D a. 16 (oder D a. 23. — S. T a. 11 oder G a. 11 echäch 
hat immer gutes Spiel). — SB. G a. 22 echach gewinnt D. ' 
10) SB. R aufM^ nm 64 durch D v. 60 zu decken und 31 zu schlagen, 
nit R a. 58 würde er, wenn das folgende Spiel gemacht würde, 
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im Idten Zag L a. 41 bringen können» und dadorcb das SpM i 
von 6. im 18ten 2^g hindern , dieser also jeüst gl^cli ein an- 
deres' Spiel Biachen müssen. 
Q. P aufAQi wollte er einen andern Zag^thnn, so nähme 9* ^cn i 
. P von 31, den C mit D wieder schlagen rnä&tey worauf 8. 
mit C a« 28 oder 53, den P von 88 doch erobern wurde, f 

11) D. L aufzs. , 

®« P Vif ^^9 V™ ^^ ^ sichern, ond xn hindern, daCs der FeM 
.nach Abtug von D and C von 7, nicht 24 mit L besetze« 

12) SS}. C auf2S atUklrt 11, wollte er dies a. 28 thun, so löoiite ff 
(5. R auf 12 deckt 11. das folgende Spiel nicht BuckcB. 

13) SB. P auf 29* 

®. P auf 11 9 am C V. 20 lu jagen. Wollte er spielen: Pa.29. 

14) 23. P auf 21 Mch. *- S3. L a. 28. --^ @. P a. 22, wn 8m 
C P ai^ 21. decken. — S. C a. 11 oder L a. U |;^ 

15) 93- £ auf 21 acfiachi Plan des 12ten Zugs. wimitP. 
@i -Ä aif/* 4, wollte er den L schlagen, dann 8}. G a. Usoip- 

winnt T od. setzt maity wenn CR a. 30 spielte» nm $8 sa erobcn. 

10) fB*' C ouf ^y n™ diesen zu sichern. ^Wollte er mit L a. 38 lue 

D von 32 treiben, so schlüge diese C von 28. 
®. C auf 22 deckt 39, nn4 seine I) gegen den Angriff des L ?. tt ' 

11) Sß* P auf 2^9 um den folgenden Zug und Plan aaszuführeii. 
©. C auf 12, 

18) SB* Dauf36y nm hernach mit L a^ 38 zu gehen | weil alsdann C 
von 22 diesen nicht schlagen kann, ohne T v. 8 sa verlieren. 
0« T auf 8, um den Plan von IB. ea vereiteln» und den T g^ 
. geniiber den feindlichen R zu, bringen. 
18) SB* J^ ouj 52, um mit T a. 40 den P zu gewinnen, und D xnaf* 
takiren. Dies mit L a. 47 zu thun , würde ihm den L kosten 
weil 0. alsdann den P von 40 nimnit, und «cAacAgiebt ^^'ollle 
er spielen : L a. 38. .*-. 6* C a. 39. — SB. P a. 39. *« S-D«* 
39..— ». C a. 53,. nnd steht sein R sehr gefährüch. Stände 
sein R jetzt a. 53 (siehe Anmerkung beim lOten Zag), so wor^c 
erX a. 47 £ehen, und wenn & C a. 29 zieht) diesen scUago, 
und dann P von 40 nehmen. 
G. C auf 29 attakirt 48 , den SS. nun nicht retten kann mit D a. 
45. — e. C a. 39 Bclu ~ SB. L a. 39 sqh. - 0. C a. 39<ci 
gewinnt D. 
20) ffi. T ay48 deckt 48.. Wollte er ziehen j P a. 38. — 6.D»» 
4escÄ. — SB. R a. 83 deckt 84. — 6. T a. 7 Bcfu — »!''' 
39. — e. T a. 39 Mch. — . SB. R a. 58. — 6. D a. 55 nM^ 
@. CauflBy um ihn hernach a. 31 zum Angriff von 46 ^^^ 

zu bringen. 
In dieser Stellung Fig. 2. Nro. 1. Tab, XVII. steht das Spiel» 
C tum AngriiT sehr vortheilhaft , denn welchen Zug ffi. auch tbat, 
•ei D a. 45 od. P a. 38, C. wird mit C a, 31 immer gut Spiel erbalteB* 

5. 

Die drei er3te^ Züge wie in Nro. 1. 

4) SD« iZatf/82. 

G. P auf ZI \ er deckt gleich 38. Der bessere Zug ist indeo v«»' 
rigen Spielen abgehandelt Wollte er, um mtt Mat^ vi dro- 
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ben, spielen:, L^a* 27 9 so rerlöre er em- Tempo» da, S* P a. 

36 Brinjgft, und nan der L redriren rnnfs*- 

S) S- C auf4ß. Wollte er xiefaent P a. 36. -^ ff. P a. 20. «-» fi. C 

* a. 46. r— Cf*I<a. 39, Stell, des Isten Spiels nach deiii6teii Zog« 

6« DaufZ2 sein bester Zug; denn D a. 24 (öder D a. 39. — 

IB. L a. 14 8ch. — 9. R a. 14. -— IB. C a. 29 8ch, gewinnt D). 

— IB. C a. 29. ^- @. was er will. -* S. C od. L a. 14 gewinnt 
immer T t. 9. 

0) 9}. P auf^Z^ fiemaskirt L, nnd setzt sich in der Mitte festl 
Q,'P auf 20 9 nm L a. 39 su bringen. 

7) 23* P auf 43 9 um mit D a.' 42 eine gute Angriffs - Stellung ein- 

nehmen zu können. 
6» L auf 39 , um. zu hindern , dals 8. D a. 42 bringt. 

8) fB* R auf 54, um 46 zu decken. Wollte er ziehen : D a. 42* ^ ^ 

6. L a. 46. — 9B. P a. 46. — 6. D a. 46 eck. — S. R a. 63* 
6. V auf 22 atlakirt 31. — ®, D a. 37 gewinnt 2 P* 

9) 18. D auf 6^ deckt 37. Wollte er spielen. P a. 29. — 6. P a* 29. 

— SB. P a. 29. — @. C ä. 37 ^ch. — IB. R a. 53/ —©.La. 
27 , gute Stellung zum Angriff a. 54 ; vielleicht thäte SB. anth 
nicht übel mit C a. '52 den P von 37 sa decken^ wiewohl er 
dadurch den L von 59 maskirl, 

C C auf 12 oder auch L a. 46. ^- ffi. D a. 46. — 6. D a. '46. 

— 93. P a. 46. — 6. L a. 24, um hernach P a. 39 zn bringen. 
10} SB» P auf 40 f um, wenn der Feind ih nimmt, P t. 39 zn schlagen. 

6. L auf4S, um hernach P a. 39 zu bringen. 

11) 83. D auf 40 9 damit der Feind abtausche. 

6. P auf 39. Wollte er spielen : D a. 46 eck. — $S. R a. 46. — 
0. P a. 39 eck. — SB. R a. 38.' — 6. L a. 24 eck. — ffi. R a. 
30. — ®. L a. 59. — S. '^ &• ^9 , und hat IB. seinen verlor- 
nen P wieder erobert , auch wieder freie Hand zum femern An- 

12) S. D auf 30. griff. 
C P auf 411 echachy um den Feind zn verleiten, ihn mit D zu neh<* 

men, wo diese alsdann durch C a. 37 echach verloren wäre. 
1^ S. R auf 4^9 a. 62 od. 63 gäbe 9. mit D a.60 matt. £r mufste 
also gehen) R a. 61, wo aber alsdann @. den gefikhrlichen P a. 
47 behaupten, nnd doch 'Zuletzt gewinnen würde. 
6. Z auf 24. 
14) SB}, I> auf 24 , um nicht L von 59 zu verlieren. 

<5- T auf 1 echach. 
*15) i^. L auf Oll wollte er spielen: 

R a« 39. *— 6. D a. 24 ecJuzch gewinnt D nnd L von 59. 
oder R a. 54, 56« — 6. C a. 39 echach gewinnt D. 
oder R a. 48. — 6. D* aJ 39. — S. R a. 56. — C. D a. 55 maU. 
In dieser Stellung Fig. 2. Mro. 2. Tab. XVI. ist das Spiel ftir %. 
en(|dkfeden gewonnen. 

3) ». Z auf 00. ' ^ 

^. P auf 31 , nm , wenn der Feind P a. 36 zieht , mit C a. .22 
einen Angriff a. 37 zu eröffnen. 
4) 9g. D auf 02 Ato\A matt a. 14. 
. ®. H auf 10 deckt matt und attalurt 37. 
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«) f|. P at^U^ Hin, wenn 6- i^t C «• 22 tieht, d«n P a* M niik 
za verlieren, und L ni demaskir^^ 
^ P äuft^f um L a* 15 bringen za könn^. 
•) JB. P auf 41. Wollte er spielen, om 31 anzugreifen t Ca«4,t. — 
C C a. 22. — B). D a. 48. — 6. P a. 88 gewinnt C von 4ti 
C C auf 22 attakirt 32. Zöge er: P a. 47. — tt. P a. 41. - 
e. C a. 22. — IB. L a. 31. — • 6- C a. 32. .*^ & L a. 18. — 
e. C a. 47. — IB. h a. 22. — &. T a. 7. — IB. T a. 48. — 
C. T a. 23. Eine Steilang, in welcher zwar C« seinen erober- 
ten P behauptet, ' aber nicht so gut steht, als bei den Folgen 
des Zu£s C a. 22. 
7) ®. D a((/M, Spielte er : D a. 48. — 6. P a. 38 und 48 ciae 
®. P auf 47. gefährliche SteDvag. 

%)V^.^auf^n. 

& L auf 15 , Zweck seines 5ten Zugs , wodnrdi 31 gubcki wird, 

den sonst 8* mit L von &8 schlüge, und beim WiedernebmeB 

T von 8 erobern würde. 

9} 9. P auf 2^. Zöge er: C a. 48. ^ C P a. 38. — IB. C wo er 

^ C auf 18 atUkirt 28. will. — 6. P a. 32 bringt seice 

XO) ffi. P 0^38 deckt 28. P ins fandliche Spiel. 

@. P auf 27 attakirt 38. Schrägt 8- den P , dann spielt & L a. 

11) 8. P aufi^ deckt 38. 28, und bedroht 4I. 
G. C att/* 18 , Angriff a. 38. 

12) 8- L auf Ik'S deckt 38. 

@. P auf ^^^ um die mittel -P von 8. zu isoliren. 

13) 8- P tfi^38. 

C^. rochvrty um die mittel- P des Feindes weg au manövriren. 

14) 8* C auf 43 , indirekter Angriff a. 11. 
6. P auftO deckt 11, und attakirt 28. 

15) 8* P auf 20 , weil sonst der Feind ihn nimmt « und dadurch einai 

*P erobert Vielleicht spielte er besser: C a. 28, wodaodi e 
die feindliche D a. 12 od. 4 zwingt, denn a. 21 oder 5 irare 
die D oder T v. 1 verloren. — In jedem Fall ist die Steilaog 
alsdann günstiger für 8. , indem er ein wichtiges Tempo su fer- 
G. D auf 20. nem Angriffen gewinne 

In dieser Stellung Fig. 3. Nro. 1. Tab. XVil. ist die Lage für & 
kritisch, da seine P a. 38 und 47 bedroht sind, er keinen Angriff Sa- 
chen kann, und mehreren feindlichen ausgesetzt ist YieHeichl wMe 
mit Rochiren er sein Spiel verbessern, denn alsdann könnte spieieB: 
6* L a. 38. — 8. L a. 38. ~ 6. C a. 38. _ 8« D a. 44, — 

6. T a. 4. — 8. C V. 43 a. 53. <— 6* C a. 53. — 
8. C a. 53. — e. D a. 44. — 8. L a. 44* -^ €1^ R a. 
15. - &• L a. 18. — 6. T a. 80 «cA. — 8. T a« 88. 
— 45. R a. 18. — 8. T a. 4, und hält non den Kciiid 
eingeschlossen, 
oder C a. 38. — 8. L a. 38. — 6. L a. 38. — 8. C a. 48 gewiosA 

L a. 38, den 0. nicht decken kann« 
oder D a. 47. — 8. T a. 48. ~ e. D a. 20. — 8. C a. 2«. — 
Cf. D a. 4. — 8. P a. 28, und hat jetzt kein sehleeht Spiel, ob- 
gleich 2 P weniger (sieht Fig. 1. Nro. 2. Tab. XVIll.) da er ver- 
schiedene Angriffe unternehmen kann. 
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7. 

€(. P iiiffW, damit &n der Feiad nehme 
^ » P «w/so. WoUte er qn'elent L a. 7. -r «. T«. 7. ~ «.D 
a.S2«a&. — ,(B.Pa.28. — S.Da.ie. — CTa^l». — 

od* S i S Z S: J ; j;:| »>««« e«*« Sleflonge» ßr e. 

•) 0. Ä aifm. Zöge er: P i. 41 (od. R a. 53. ~ ©. P a. 4« «cA. 

6. Pai«/;4eattakirt35initD. — »P a. 4«, — e.Da.d5 

«) S. Z aji/; 7. gewinnt L). — «f. p a. 47. 

e. /» iM^M tehaoh. ~ 8. C a. 46. *- 6- P a. M 

1) JB. Ä auf^h. 9cki — fß. C a. 40. — Cl. P 

@. i> oij/' 31 9chaok. a. 64 D «üä. gewinnt T.- 

8) ffl. jR att/'M oder R a. 43. — «. D a. 30 «ci. — »• R a. M. — 

@. D aufw 9chaA. 0. T a. 7 

3) S. I> 0^46 oder C a. 46. — «. t a. 7. 

6. DaufW. In dieser Stellang stehen die Spiele siemlidi 

10) fi. C oiifM. gleich, doeh hat «. seinen eroberten P belümp- 

6. T auf 7. tet, und die Absicht des GambUs yereitelty also 

den vorthea aof semer Seite, siehe Fig. 2, Nro. % Tab. XYIIL 

8. 
Die ersten drei Z&ge wie im vorigen Spiel 

#) fB. D aufn dedd 37, nnd vm nicht an^ die Absicht von 6* cfal« 
e. DaufM Schach* zngehen, wie im voris«n Spiele 

ö)!S.ÄÄ^eo. — e.Pau/z'J. ^ ^ 

4) S). D aufz^Mch* — (S. X auftz. 

7) ß. P aufU. — «5. P aufm.^ Angriff o« Decitm^y. 33. 
3) «B. Cauf4B. — e.D aufz9. 
3).©. üö^ 7. 

6e T aii/* 7. Wollte er spielen : D a. 35. — SB. T a. 61 droht 
Mau. -^ ei: C a. 19. — SB. L a. 23. — 0. P a. 33. — S. L 
a. 19. — e. D a. 46 seh. — IB. D a. 46. — ®. P a. 46. •** 
S« L a. 46 gewinnt einen Officier und auch gl^ch den Gambit -F 
wieder. ' 

1<0 93. D Ott/* 16; jetzt T a. 61 sn ziehen, würde nichts helfen, da 6^ 
& jR auf 6 dscht T. mit C a. 13 das Matt deckt , nnd di^ 

^) S). T auf 61 droht Matt. ser nicht vertrieben werden kann« 
C C auf 19^ wollte er ziehen: L a. 22. — S- Ta. 5 seh. — (B. R 
a. 3. — S« Da. 7 «cÄ. --- 6. R a. 13. — ®. D a< 3, nnd 
dann a. 10 gewinnt das Spiel. 
12) S. 7* aufh%^ nm C von 46 frei zn machen, nnd 55 zu deeksn. 

6. P aufZO demaskirt L, nnd </«cit^ 29. * 

U) ffi. P auf 4%. Spidte er : G a. 36, nm den von 19 zn nehmen^ — 
(3. i> 0^36. e. T a. 15. - B. D a. 3 seh. — «. T 

14) S. DaufiO. 3. 7. •-- Be D a. 16^ und bliebe alsdann 

fb» L auf 36» das Spiel remis. 

\ In dieser Stellang Fia;. 4. Nro. 1. Tab. XYII. steht das Spiel ziem-* 
Geh gleich, doch hat m. drei Offleurs vorgebracht, and SB. nur einen | 
er ioals abo Zeit verlieren, seb Spiel zn entwickeln« 

39 



3) ® . C auf 4«. Dieser Zag verhindert , dab «. das Sfief der vo- 
rigen Partien mk D a. 40 mächt , ond irt eicenäch der Z«^ 
den man beim GambU - Geben gleich thnn mplj« ' 
Q. P auf 31 dßckt 88 , und macht 18 irei^ was ^ besetsen «ilL 
4} fS. £ Ott/* 85. Diese immer gute Stillung des h wird sdur ansdin- 
lich, wenn 6. im folgenden Zug wie geseigt ist, P a. 22 spielt 
C« L axifVb^ wo er beim Gambü immer sobald ab möglidi hia- 

febracht werden mub (versteht sich , wenn ketne der voiigei 
pielarten gemacht werden kännen). Wollte' er spielen i P a. 22. 

— IB. C a. 31. — e. P a. 31. — 8. D a. 32«c& — C R a. 
18* — IB. D a. 81 seh. — e. R a. 5 (oder R a. 20. — & D 
a. 28 seh, — «. R a. 13. — ».Da. 28 matfy. — 8. D a. 88 
«C&. — e. R a. 18. — ».Da. 18 matt. 

•) 8. P aufZS vereini£[t die miUel - P , und dsmaakirt L, , 

@. P auf 20 demaskirt L zur Besetzung von 38. 
%) %. C auf Ü^ bedroht 26 und 28, und (Ldst 37» wenn C dies 
mit Ca. 22 angreifen wollte. 
C P aufV^ deckt 28 und 28, um den C abzuhahen, in der Folge 
' des Spiels vorsndringen. 

7) 9B. P auf ^0. Dieser Angriff findet eew^UmUcb statt beim.GamM» 

wenn S. im 3ten Zng^ C a. 48 gebracht hat. 
@. P auf 2^., Dutch seinen 4ten £ug hat er sich die FShUek 
erworben, diesen P zur Vertheidigung von 81 brauchen zu Kön- 
nen. Stände jetzt der L nicht a* 18, so müCite er mit P a. 22 
decken, aUdann spieltet 193. C a^ 31. — 6- P a. 31. — S.D 
a. 32 seh, — «. R a. 12 (od. R a. 13. — 8. D a.l4iiutf0« - 
®. L a. 1. — ©. T a. 7. — 8. D a. 14«cA. — 9« L a. U. ^ 
8. P a. 81. — 6. T a. 8. — 8. D a. 16, und macht ein gulei 
Spiel , da sie alle Stacke eingeschlossen halt DeekU er 81 nt 
L a. 13 , dann 8. P a. 81. — «.La. 81. — ^ 8. D a. 32 droht 
mait, — 6. D a. 13 deckt matt, — 8. C a. 81, und hat gntSpid. 

8) 8. P auf9l\ wollte er den Angriff nicht fortsetzen, so wurde ft 
@. P auf 3t, nut L a. 38 eine gute Podiioa 

8) ®. T auf 8. gewinnen. 

€5^ L auf 8. 

10} 8* C auf 29 , damit der Feind, il^a mit P von 20 nehmen soB» 

was anscheinend das Vortheilhafteste ist, indem er dabei «nca 

Officier gcwmnt 

®. L auf 2^^ ' Wollte er sieben: P a. 28. — 8. D a. 32 droh 

maU, — 6. D a. 22 dekt malt u. 8. — 8. P a. 28. — 6. D a. 

18. — S. P a. 21. — e. C a. 22. — 8. P a. 14 schacJL — 

e. R a. 13 (R a. 6. — ©• L a. 38. — 6. C a. 32 od. P «l 3t. 

— 8. L a. 20 od. D a. 27 matt"), — 8. D a. S3. ^ 

O. L a. 21 , um den P v. 14 wegzuschaffen. — 8»L 

a. 21. - «• R a. 21. — 8. D a. 35 seh. — C- K 

a. 13. — 8. D a. 34 seh. <— C R a. 14. — tt. D 

a. 10 seh. — ©. C a. 12. — 8. D a. 1 gewiiuiT 

oder 6. R a. 4. — 8. D a. ftl. -^ «. D a. 31. — 8. P a. 6 D sA 

— 6. R a. 12. — 8. D a. 8. T- 8. P a. 55. — 8. D a. 2t. 
^ e. P a, 46. — 8. D a. 14 seh. — @. R a. 20 (auf 4 
würde er ebenfalls dem' Matt nicht entgehen). — 8. L a. 38 
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9Gh. — iC R ^. 27. — IB. C a* 53 »eh. — C R t. M« ^ 
IB- h a. 52 9ch. — Ci. R a. 33. <^ 9. P a. 42 «cA* — * C R a. 
41. '^ IB* I> a* 13.mA. — 6. R a. 50. -^ 9* D a.- 28 «e&. «-4 
C R a. 41. — 9. D a. 13 «^A. -— 6. R a. 50. ^ fi. D a. 28 
ßchaeh. — 6. R a. 41 (A «• 81. — S. T a. 88 mauy m 

5. L a. 58 8ch. "^ CI. R a. 34. *-* IB* P a. 43 molf« Es k6nnte 
indessen bier im 18ten Zug OL statt R a. 12 stehen i C a.* 8. — ^ 
SB. D a. 8. -r C D a. 55. — 8. D a. 40 scA« — . Q. R a. U. ---* 
ffi. L a. 38scA. — 6. R a. 18. In dieser Stelhng Fig. 3. Nro. 2^ 
Tab. XVlll. wird der Matt ebenfalls vavermddlich s^, da 9« 

11) Sß. D auf Vt droht ilfa^^. nun D a* 4 ackadi äeht. 

6 i^ Oll/' 22 deckt MaU. 
It) aß. P aitf 28. . 

In dieser Stellung Fig. 5; Nro. 1. Tab. XYIL hat 6« eine gtite Stel- 
loDg, 2 P mehr, und ist gegen alle fernere Angriffe von IB. gedeckt. 

I 

10. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen SpieL 

4) SD* P auf^^\ er thnt jeüst dieseA Zog, um den Feind la (indem» 
L a. 18 sa bringen. 
6, P airf 38. Wollte er spielen : P a. 40. — Ä. C a. 40. — 

6. C a. 22 SB. P a. 44. -^ 6. L a. 24 deckt 38. — fi. C 

av 30. -^ 6. L a. 31. — SB. P a. 4*7, nnd gewinnt nun P v. 38. 

ft) SB. C auf 28 attakirt 38 , uikd stellt sich in Sicherheit 

6. P auf ^2 deckt 38. Mit P a. 20 oA\ C a. 22, wäre 38 immer 

€} 9. Z auf Vi atuldrt 14, und indirekt 8. verloren. 

0. T auf \% deckt diesen Angriff, mit C a. 24 ^äre sä gut nicht, 

denn es spielt aldann: S. P a. 38. — (B> L a. 13« — SB* L a. 

38h — 6. L a. 40 eck. — S. P a. 4l. — Ci. 1/ a« 31. -^ tES. T 

a. 32. - C L a. 38. — S. P a. 38. — Ä P a. *0. — «. C 

a. 38. — e. L a. 38. — 8. D a. 38. — 6. G a. 38. — ®- T 

a. 8 sc^ - 6w R a. 13. -^ S. T a. 4. ^ C R a. 4» -^ CB. L 

a. 14« — 6. G a. 18. — 8. P a. 48, nnd wird gewinnen, da 

7} 8. P 0^38. er 2 P Vortheil hat 

®. P auf 20 attokkt 28, deckt 38, nnd demaMri L. 
t) 8. C oitfM. Vielleicht machte er besser Spiel mit L a. 14 «e^. — - 
e. T a. 14. — 8. C a. 14. — 6. R a. 14. -» 8^ t a« 38. -^ 
e, D a. 22. ~ 8. T a. 62 oder rochirt. 
6. i> o^ia attakirt 31. 
8) 8. C aufn deckt 37. Zöge ef G a. 38. ~ 6. D a. 31 «cA. — 
8. G a. 83 (ßeckt 8* mit D, dann tauscht 0. ab). -^ 0. P a. 47, 
6. C auf 22 attakirt 37. nnd dann L a. 38. 

10} 8« Daufh% deckt 37^ Wollte er dies nnt G a» 64 thmt, so söge 
0« P *• 47 f nnd 37 wl&re doch Verloren. 
0. JP änfn§^ foa dne Schlacht herbei sn fahren, die ihm erlaubt, 
tl) 8i /^ 4n^48. L a» 39 tu bringen. 

0. P auf HB. 
tt) 9i. D mf ($9, 

0. £ aufi9i Zweck seines voriierigen Spiels. 
U) 9B. DaafiOiy nm 37 «n </s€«s/i. 
0« jL aii/ 24 attakirt 48« 
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If) ID. £ oM^ftt. Spielte ers P a. M. — 6. L a. W. — •. D a. )i 

e. £ Oiy'St. CP a. 22. — e. D a. 4tteft. — «.La.«. 

If) ffi. D iwf». C L a. 4» gewiimt einen Offkisr)* — C C 

6« P 0^28. j. 12. -* n. T a. K. — e* P a* 28. - 

19} 0. Z a4^44. IB. P a. 2a. -. C C a. 29. - & D a. 22. 

6. C Ott/* 37. — ' C C a. 46 sehach gewinnt D. 

It) B* C o^aV. In dioier SteUmig Fig. «. Nro. 1. Tab. XTIL 

CL P auf 9^ wird C den C von 37 fcblajEen, «nd hal thk 

«ohlceordnetes Spiele leineii r melw tfliMnilct» 
und keine «iribanw Angiiffis n erwarten* 

11. 

Die fflnf ersten Züge wie im rorigen Spiel. ^ 

•) ID. P otifM attaUrl 32/ 

6. D auf 22 dtekt 32. 
^ SS* £ iu^35 nun Angriff a. 14. Einen andern Zag aieke im fel- 
genden Spiel. 
€i^C attflA dacki 14. Im vorigen Spiel that er dies mit T a. If» 
nm 24 für den L frei in halten, jeUt aber bei seiner veHnder- 
ten Stellang hat er einen Plan, wo er L besser brancben kann. 
2) tt. P aufa^^ am, wenn C von 29 ahüAtj.^ gedeckt ta babo^ 
aacb der D den Weg a« 42 an öffnen -xam Angriff a. 10. 
6. L auf 20 attakirt 28. Dieser noregdmäisige Zag, der 3 nai 
12 maetirßf ist eine Folge des Plans von fi., wie der Ute Zog 
beweisen wird. 
. 2) 0. C aiff^i Hesse er ihn schlagen, so verlöre er den wiedendJa- 

S enden P von 32. — Er erwartete, dafs 0. P >l 20 gesogen 
ätie, wo dieser alsdann j^tzt P a. 40 stehen millste, den nadi 
' wechselseitigem Schlagen 8» erobern wurde mit R a. 24 nnd C 
€(• P atifilBf Verfolgung I seines Plans« a. 62. 

10) 9^ Z 4W 31 sein bester Zag. ~ Zöge ers P a. 20 (od. P a. «i^ 
«— C$. L a. 47acA. -— S. C a. 04. — 6. L a. 40 hat eine 9Ät 
gnte Stdlong). — Cf. P a. 66. — 0. T a. 03. — 6- B a. 40 
Schach j, nnd dann L a. 13 hat ebenfalls s^ vortheUhafiea SfÜ 
€(• P OMf 66. nnd 3 P gewonnen. 

22) 0. Toi^OS; schlage er die D, so wäre dieser T verloren. 
0» L auf $!\ aoftosA, Zweck sdnes Spiels vom 7ten Zag an» 
22) 0, R auf 62. Da er das Spiel von C vom Oten Im an erwar- 
ten kMnte, so ma£ite er nm so mehr im lOten Zag Ii a* 21 
liehen, damit er jetit diesen L nicht mativins. 
0. D 0^40 deckt 66. 
29} 0. B aufbS. Wollte er spielens D a. 4*. — Cf. P a« 4t. -* OlK 
a. 46. -— 0. L a. 60 ((la. 30 seh. — 0. R a. 40, imd dannT 
a. 65): — 0. R a. 40 (wollte er T wegsiehen , so f^re 4ieMr 
durch P a. 03 D verloren). -«9. L a.03. — 0.Ra.O6.««> 
6. L a. 32. -^ 0. P a. 32. — 6. P «• 20, nnd hat den T^ 
Adl eines T und P mehr g^en einen L deo 0. vor iat^ 
CS. P auf 22 attakiH Olf Zöge ers a. 61. -« 0. B a. O«, 
U) 0. L auf 24. wiirdf nm P a. 66 mit T nehmen hOmmm^ 

e. Tau/24, . 
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In ÜeBet Stelhmg Ftg« V* Nro* 1. Tab. XVD* kann SB^^ntcbt« anders 
spielen» am seine Stellnng su ▼erbessern, alst T a, M. — S« D a. SS. 
— S> R a. H* *^ Ci* I« ^« M> ^o^ er mit swet P vor, eine gute Posi- 
liott e.*itSli^ «ad gewinnen mois* 

Die sechs ersten Ziige wie im vorigen Spiel. 

1) B. P mif4A* Diesen Zog that er im yoiigen Spiel einen Zog iqpSter« 
CL JP arfZQ. Jetst das Spiel von Mro* 11. mit L a» 20 ni ma- 
chen, wSrde nichts helfen, da S»' im lOten Zog den P von CL 
s« W ndt seinen L'nehmeii, maA die D von 22 mm Absog 
•J B. C ai/44 at^kirt 88. swingen würde. 

6. L auf 24 <facit/ 38. 
S) fi. JD aufhZ^ nm a. 54 wiederum 38 ansagreifen. 

6. C aufxz. Zöge er ! P a. 46 (od. P a. 19. — IB. P a. 29. — 
e. P a. 29. •- S. D a. 28«oA. .— 6. D a. 29 «cA. ~ S. P a.29. 
— ^ C F a. 46. — S. P a. 46. — 6. P a. 46. — S. L a. 24. 
e. C a. 24. «- SB. La. 48. «- 6. X a. 48. — S. T a. 48 ge- 
winnt P a. 46). — 9B. P a. 46. — 6* P a. 46. — 8* D a. M. 
-' ($• L a. dS. -— B. L a. 48. «-« fil. C a. 18 (od. L a. 48. —< 
S* T a. 48 gewinnt P von 46). — B. L a. 24. •- e. T a. 24. 
•-^ B. L a. 39« — - 6. P a. 39. — B. D a. 47. — 6. T a. 28. 
— B. P a. 32. der nan vordringrn würde, oder aafgebalten 
durch T a. 16 den Verlast der P von 46 ond 89 nach sich söge. 
10) B. i> aufhK attakirt 38. 

6. P auf ^n\ er kann auch mit C a. 23 den P von 38 deetm^ 

ond nan seinen eroberten P behaopten, aber das Spiel, was er 

mit P a. 47 piacht, ist vorthellbafter. 

tk) B. D aufJS2^ am 38 im Angriff za behahen. Zcfge er: D a. 68, 

dann wäre sie eingeschlossen^ a. könnte nicht wieder heraas, od. I) 

a. 53 [od. D a. 46. — 9. L a* 89 gewinnt 1)]. — S. L a. 39. ^o 

B. D a. '52. — e. P a. 46. «^ S. D a. 51. ~ 6. P a. 54 scA. 

CL P auf 46 attakirt D. gewinnt 

12} S. DaufhX oder C a. 88. — 6. C a. 23, nnd gewinnt den C 

6. P aufMMch. von 88, der nicht wegsiehen darf. 

18) B« R aufw. Zöge «r: C a. 54. — & L a. 59. — S. D a. 

59. — 6. D a. 54 eck. -^ B. R a. 60. — 6. L a. 39 tcA. — 

C L auf^ seh. B. L a. 53. — fif. D a. 53 maU. er mals 

14} B« L auf $3* also den L voa 59 verloren geben, ond 

C. JDauf^O» darf ihn nicht wieder nehmen. 

15} B. T 01^40, weil ihn sonst die D nimmt. Zöge er: T a. 62 

6. PaufezD seh. e. D a. 56. — * B« C a. 54. — C D;a. 
16} B. C oufBl. 55. — B. T a. 61. -~ tB« D a. 54, und 

6. L auf 63 scA. wird jetzt P von 47 ^nr D iahrent 

17)B.i>a^53. 

0. D aufüi» In dieser Stellang Fig. 9. Nro. 1. 

18} B. Rau/bS. Tab. XVII. wird B. mit T von 68 

€S. X aufW. P a. 10 nehmen, aber doch verlieren 

19} B* Cai{/'52amTiiiA* m&ssen , da 0« eineo C^^Imt und swei 

C L sw^So. moMkitm» P Ter list 
20} B. Taufn. 
6. L auf 48. 
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13. 
Die fünf ersten Ziige wie ia Mro« 9« 

7) fQ, rochirL — Seine Absicht bei diesen Zügen , und die Aofopf^ 

rung seines C > ist« eine schöne drohende Stellung, xo erhalto, 
die ihm den Sieg verschafft. — Man betrachte nur dTe direkte 
and indirekte Wirkung der Stücke von SB. , so wird manVbiH 
bemerken, zq/ wie viel wirksamen Angriffen sich ihm tietegeB- 
heit darbietet 
<B. L Oll/* 28; die Hauptsache fSr ihn ist: 38 sa deekem. -- Daer 
einen Qfficier vor hat, so kann er diesen L ohne NadtM 
opfern, weil er dadurch den verlornen Gambit -^ wiederge- 
winnt Zöge er : L a. 38. — 8. D a. 44. — ^ 6. L a. 2t - 
S. L a. 38. — C D a. 13. — S. L a. 21. «- i9. P i« n. - 
IB. B a« 28 9ck, — e. p a. 18. — IB. B a. 82 seh. — 8*^ 
a. 12. *- ». L a. 31. — 6. C a, 22, ~ ». L a. 22. — 8.L 
a. 22. - «. P a. 28. — «. T a. 8. - ®. P a. 22. — ©.Ti 
22. — S. r a. 22. — 6. D a. 22. — 8. D a. 18«cA. - 6-^ 
a. 18. — S. D a. 13. ^ 6. R a. 18. — 8B. C a. 43. — ••£ 
a. 12. — S8. T a. 82, und wird jetst einen der P von 55 oder 

8) 9B- i^ ^^f ^« 68 aar D bringau 
e. P ai^ 28 «fed^/ 38 , und hat nun von L a. 68 und T i. 62 

niehts su befiirchtem 
8) S). D aitf 28 ; er macht jetzt einen neuen Angriff a. 14 nnd 29. 
6. T) auf 13. Wollte e? sUtt dessen sieben : D a. 32 (od. G i. 
24. — S. L a. 88. ^ e. D a. 22 od. 16 [D a. 18. — &L >• 

24]. — «.La. 28 gewinnt T von 8) ffl. L a. 38. — 6.C 

a. 18. — ».La. 28. — «.Ca. 28. — S. T a. 30. — t^ 
a. 28. — a. T a. 28 jcA. gewinnt einen P und sehr gute StelH 
18) 9B. P ouf 4n^ um, wenn S. ihn nimmt, T a« 14 sn ziehen, 
e. C OMf 22 atUkirt D. 

11) S« D<utf iA^ a. 26 od. 28 würden die P von 10 od. 11 sievi^ 

der angreifen. 
Q, L auf 4% atUkirt 82 , siehe die Stellung Fig. 10. Nro. 1.. U' 
XVll. Jetzt kann IB. spielen, entweder: 

12) 9B<^ T aufW oder T a. 64, um die Richtung a^ 38 nicht s« ver- 

lassen. — - 0. G a. 38. — ft. T a. 48. — • S. D a. 27 m^ ' 

fi. R a. 84. «- C G a. 64 9ch. — fB. T a. 64. — 0* ^^^ 

®. D auf 21 «cA. and dann maU mit L «• S^ 

13) 9B. R auf 84. 

9. C auf d>9^ um nach (4 su gehen. 
18) S. O ouf 63 deckt 84. 

& C auf 18 , nm a. 38 die D a. 63 ansugreifen. 
li) S}« f aufn^ deckt 38 oder L a. 28. «- 6. rcn^Airl R t. 3. ' 
IIB. L- a. 18. — e. C a. 64 seh. — S. T a. 64. — 6-T tH 
tcA. — 9L D a. 80. — e. i) a.64. - 8. D a. 83. -^ 6* I) ^ 
48«c^ — 0. D a. 68. — 6. P a. 66 matt. 
0. roehtrt R aufs. 
18) SB. L aufU oder P a. 34. — «f. Da. 36. ..« S. D a.35.^ 
e. T a. 80«cA. - 99. T a. 82. - 6. T a. 82. — 0. D «• ^ 
-« 6« L a. 82 gewinnt ejnen Qffider u. ein P, a. hat gute SuHbbs* 
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®. C auf 3« ^Uakirt 53 und 46. 
Vfj B. DaufW oder P a, 86; -^ 6. D a. hd seh. — tt. T a. 62. — 

. >e^ D ^. 62 «c^. — ®: i) a. 62. -- 6. L a. 62 gewinat einen P. 

^ C a^M attakirt D a. 60 mit T. 
18) SB^ £ Oij^ 21 Mchach. 

' Ck ^ 4^ij^ 2^ und ma£i in dieser Stellong^ das Maii erzwingen, 
da C von 39 mit MaU droht S. kann nichts oesseres thun , als ü a. 
46 (»ringen 9 . wogegen 6. mit T ar. 62 and C a« 54 9chach die D ge-» 
vinnt, nnd dann oia/# setst 

14. 

Die Tier ersten Züge wie in Nro. 8. 

i) &• JP aufAX^. In Nro. lO, that er diesen Angriff, nm den feind-* 
liehen L von 15 absuhalten. — Jetzt hat er den Plan , da er 
wie in ^ro. 10. den Gegen - Zog P a« 89 erwartet, ein go^s 
Spiel so machen* 
6. P auf 24 deckt 31. Da(s er diesen Za^ thnn kann , bewebet 
die gute Stellang, ^^ L a. 15* — Wollte er spielen: P a. 88 
(od. P a. 22. ^ 8. C a. 81. — 6. P a. 81. — IB. D a. 32«c^ 

— 0. R a. 13. — 0. D a. 31 seh. -r- 6. R a. 5. — S. L a. 
14 9ch. — e. R a. 14. — S. D a. 4 gewinnt D). — IB. 'C a. 
31. — 6. C a. 24 » Angriff a Vertheidigang v. 14. — 8. P a. 
86. — e. P a. 22, Angriff a. 31. — S. L a. 38. — C P a. 20 
(Fa. 81. — SB. P a. 81. — 6. C a. 7. — JB. D a. 39. — «. P 
a. 20. •— SS. D a. 32 schock macht sehr gut Spiel]. — 8. P 

. a. 48. ^ 6* P a. 91. — , 8« P a. 31. — 6. C a. 7 (vielleicht 
spielte er besser C a. 14]. — 93. D a. 42. — ,%, I> a« 13. — 
S. C a. 52 deckt 87 (mit.L a. 7 würde 6. D a. 37 und 98 gut 
. Spiel machen]* — 0. D a. 6 attakirt 38. — 8* rochift R a. 
68. — Cu C a. 22 [D a. 13. «- 8. L a. 7 gewinnt C] bei je- 
dem andern Zag geht 8. L a* 29, attakirt D, and dann ^ a. 
14, wodarch er L v. 15 and T a. 8 gewinnt — 8. P a. 22. 
-:^ CT. L a. 22. -^ 8. L a. 31. — e. C a. 12 deckt 22« — 
8. L a. 21. In^ dieser Stellung Fig. 4. Mro. 2. Tab. XV^I. hat 
er sehr gut SfSel , denn wenn jetzt 6* T a. 7 attakirt 81. — 
8« L a. 22. — S. G a. 22. — 8. L a. 8. — S. T a. 3. ^ 
8. D a. 21 ech. -^ %. R a. 4 [D a. 13. -r- 8* D a. 3 echacfi 

5ewinnt T and die feindliche P]. — 8. T a. 22 gewinnt C und 
' aufM. sehr gute Stellung. 

6. P aij/*19» uin mit P a. 28 oder 26 L von 35 xu attakiren. 
.9) 8. jP auf2dt um den Zug P a. 28 su hindern, und wenn ihn der 
Gegner that, den P tu schlagen, und die Attake a. 14 offen xa 
halten. 
€. P arf9$ attakirt 46. Wollte er siel|en: P a. 26. — 8*Ii a. 
a. 42. — 6. P a. 25. *- 8. P ^ 33. — 6. P a. 34. — 8. C 
u a. 52» ^ C L a. 17. -* 8- C a. 37. — 6. D a. 19. — 8- C 
^ m^ C aufw* a. 20 echa(ßi^ und wird nun gewinnen« 

6. P auf^. 

8} 8- P nimmt P v. 28 a. 20, siehe das beim 7t'en Zog Gesagte- Zöge 
er: La. 12. — G. D a. 40«c&. — 8. R a. 62. — 6. P a. 32. 

— 8. L «• 38. — 6. L a. 24, und hat eine gute Stellang. 
^'J^ß^J ^0 attakirt 36 und deckt 38. 



C P aijfn war UatentStsnng voa M. 

U)& DaufWtA. oder roaAsrr. — - C L a. t4 Adh •• (oi, P i. 

4t.--S.Ca.4t.~e. Pa.4t.~ tt.Ta.4t.-« i,Li. 

21. — tB. L a. M, StelkiBg, die ebenfiJb licht nadtbeOig fir 

B. inj. ^ •• C a. 4t. ~ Ä P a. 4t. ~ 8. D a. ü. - 

e. C a. 22 d$dd 82 (od. L a. 21. -• 0. L a. 21. — Cji P a. 

21. «- S. D a. as •eh. — > CL R a. 4. — 9« L a« 88, anci die 

Stellaiigy wo beide Spiele gleidi stehen). — B. L a. Sli •-• 

«$.La.88. ~ S.Da.8t. — e.Da.88.*- S^T a. 81. - 

Ci. C 01^18. C C T. 2 a. 12. — IB. Ca. 82. !■& 

12) 2B. rocKrt. aer Stelhmg Fig. 8. Nro. 1. Tih. im 

C £ 0a/*24. steht das Spiel ziemlich gleich. 

18) 81. DultfSn. Z6*ge ert D a. 84 attakirt 38. — •. P a.«|^ 

j6« X €UffdO. winat C fon M 

14) fß. LoiifZBf welches wohl der beste Zag sejn möchte, dabo 

jedem andern 0. den GambU^V behauptet, nnd eine ^teStel- 

long tfhälty jetst aber, wenn anch 6. mit P a. 47 ciaen Qf* 

erobert, er dagegen mehrere P T^ü^rt 



15. 

Die fünf ersten Züge wie im yorigen Spiel. 

t)®. P«!/'8t. * 

O» Pa^ 20. 

7) !B. P oufMZ. 

®. P auf IB. Wollte er neben : L a. 21 (od. L i. 88. •-* ftB 
a. 42. *- e. L a. 82 deckt 14 (od. D a. 12. ~ S. D i Ü 
— • e. was er will. — 8. D a. 1 gewinnt T nnd P). -* B^'v 
81. — e. P a. 81. — 0. T a. 82. — 0. T a. 82. - ft Ll 
14 S0I&. — e. R a. 18. ~ ID. L a. 82 gewinnt). ^ RLiO. 
— e. P a. 21. — 8. D a. 42. — 6. D a. 8. *- S.P >•»- 
~ C P a. 81. -r &• T a. 8. — C L a. 8. — 8* C «.IL 
«- e. R a. 13. — 8. L a. 88. — 6. C a. 18. — 8 Ci.it 
~ €. P a. 25. — 8. roMrt. — 0. P a. 18. — RTs.M«' 
0. C a. 22 (besser L a. 18. -* 8. T a. lt. — & R >•% 
wodorch er dem üfo^ vorbeogt, aber immer doch ein schldiBl 
Spiel bekommt). — 8. T a. 8. — C D a. 8. — & D ^^ 
•chaehf nnd seist dann mait mit C oder D. 

8) SB» Dau/5%, a. 42 söge 0. P a. 2t. 

0. L auf 99, besser sjjge er noch D a. 18, wodnrd er TtAi 
behät, mit den Imken FlogeUP Tonnrneken, was ihn g^ 
Spiel riebt, nnd den Gambit ^^ erbik. 
8) 8» P auf 41 f nm den 12ten Zog in thnn« 

C$. P auf 47. 1 Da alle diese Z^ige nur in Schlägen imd Wie* 

10) .Sß. P Ott/ 31.1 der -Schlagen bestehen, als Folge der TOii S.8 
*<S. P auf 91.Jdten Zng eingeleiteten Schiacht, nm seinen L# 

11) 8. T attf 8./ 58 a. 31 zn bringen, so sind dabei weiter triifi 
8. £ oo/* 8.1 Pläne von 0; voransznsetzen, der erst im ISteaHI 

12) 8. X 4S^31.7sa achten hat, was zn sieben ist 

®. L au/22. Zefge er: L a. 4t (od. D a. 31. — 8*C a. 8L "^ 
6. L a. 53. — 8. L a. 14scA. — 6« R a. 18. --- 8^ 1^' 
gewinnt einen P, und wird den ton 47 anch crobeni)* — 9*" 



a. 14 seh. •— ®« R a. 12 [od. R a. 14. — S* D a. iß ae&.#ge- 

15) ® X atf/'22. winnt DJ- - 9. L a. 4. — e. L a. i8. — 

@. D auf 22. aB. L a. 40. ~ 6. P a. 59. — S. L a. 54. 

14) B. C att/*52.t am zn — S. L a. 62. — SS. L a. 7. — 6. G a. 
®. C aufX2, 1 roch. 11. — S. I- a. 16. ~ fil. Ta. 0. — IB. C 

15) S. rocKCtt. a. 52. — S« L a. 26. — ID. P a. 85. — 
@. rochirt. e. L a. 35. — 99. G a. 35, and irird jetst 

14) ®. T au/*63atta]c.i7. P von 55 erobern. 

^. D auf'Z% deckt 47 nnd bedroht 55 indirekt 
17) SB* Daufhh^ nm 47 zu nehmen. 

6. P aufZO deckt 39. 
11) ©. >I> ai/ 47. — ©. D auf 47. 
19) aj. r ai/47. — @. P all/ 37. 

SO) 9. T auf^. •-* ®. (7 i^on 12 auf 22^ and mnCi das Spiel nnn 

ohne ^robe Versehen reini» werden« 

16. 
Die drei ersten Züge wie in Nro. 8. 

4) S. L aufV&. 
©. P auf ^9. 

5) ffi. £ auf 14 «c& Seinen Plan siehe ans der Variante des 7ten 
®« Raufl^. Zngs Ton S., und ans dem Uten Ztff. 

DSD. C 01^29 tfcAacA. ^ 

Ci. jR auf 5. 
1}®. Da«/* 39. 

6. D auf 22. Z(^ge er: P a. 20. — IB. D a. 33 tcA. — 0. R a. 
13. — S. D a. 14 matt. 
1^ fB. D o«/* 32 tfcA. Wenn schon der Plan , ma$t sii setsen , ver« 
^Raufx^. eitelt ist 

9) O. C aufx^. Seinen Plan siehe im Uten Zag. 

6. Daufx^ 
19) Sß. I> auf 29 tfciAocA. 

6. /) auf 21. 
H) 9- -O auf 9, er hat )etzt ein^n T nnd P geffen 2 OfflcUre erobert 
'. ti. C auf 22, am die D einzaschiieTsen and zu erobern, 
t^ 8. P auf 44 deckt 37, demaskirt L, and attakirt 38. 

®i C aufX9f nm nan mit R a. 14 and L a. 15 die D sa erobern« 
19}, SB. rocturt, um seine D mit Vortheil frei zu machen, da er die 
Absicht des Feindes bemerkt (siehe Fig. 11. Nro. 1. Tab. XVIL, 
da jetzt verschiedene Spielarten eintreten)* 
C^ D auf 14. W ollte er jetzt ziehen : C a. 29 (od. R a. 14. «•• 
0. T a. 39. — e. L a, 15. — IB. D a. 10, die nnn mit Ge^ 
winn von 2 P frei wird). — S^ T a. 39. — S. C a. 23. — 
& D a. 22 9ch. «• e. D a. 22. — IB. T a. 22. -- 6. R a. 22^ 
und stände das Spiel nun ziemlich gleich. 
M) ft. T aufWf bei jedem andern Zag-verliert er die D gleich durch 
- 0. X auf Vi. den folgenden Zug von C 

15) SB* T auf 22 atUkirt D, wi»l sonst seine D verloren wjb«^ 

6. £ auf 22. 
UQ 9« jL attf 31 , um seine D zu retten. 
, «.i, auf 3t. 
17)«. l>a^43. 

40 ' 
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0. L aitfiS tekach. 
1«) SB. Ä auf 94. 

C D auf 92 maU, Folge des.lSten Zugs. 

17. 

Die vier ersten Züge wie itt vorigen Spiel. 

« 

5) 93- C auf 28 atlakirt 14. 

®. Dauf^QMchach* 
e) fD. Atf 1^/62. 

& C auf2A deckt 14 oder C a« 22. — tB. h a. 14 seh. — 6. R 
a. 4. — Iß. P a. 36. -* 6« C a.^37. — IB. D a. 53. — C.Gi 
' 4*7 «cA. — 99. P Ji. 47. — 6. D a. 64 ach. — S. R a. H - 
e* P a. 47 «cÄ. - 99. R a. 47. - 6. L a« 13 (D a.i9.- 
B« C a. 18 9ch. — 6. P a. 19. — S. D a. 5 mauy — R B 
a. 89. -' 6. D a. 61 9ch. — 93. R a. 56« ^ 6. P a. 20. - 
IB. D a. 15. — e. r a. 6. — 99. L a. 31. — 6. P a. 28 [Li. 
81. — IB. D a. 6 mait]. — 99. L a. 13 «c&. -^ 6. R a. VL - 
S* L a. 32 »cK — 6. R a. 20. — S. D a. 6 seh. — 6^ la. 
12. — S. L a. 39 9cK — 0. R a. 19. — ffi. D a. 8, urfbt 
ly) 99. P 01^36 attaktrt 38. gatSifieL 

®. P a2</ 20 attakirt 29 , und deckt dadurch 38. 
8) &• ^ €MfA4t sein ciiaiger Riickmig, von dem aas er aberfldd 
wieder 38 angreift. 
@. P auf AB , am den P la retten nicht allein» sondern aadi da- 
durch ein gates Spiel za machen. 
8) SB. P ^47 attakirt D. WolUe er spielen: P a. 46. — 6iF& 
46. — 18). D a. 46. — 6. L a. 48 «A& -^ S. R a. 68 (Ra.ft 
— IB. L a. 39 seh. gewinnt D). — 6. T a. 7 ^cA. — SD> 
55. — 6. T a. 55 acA. — OB. R a. 62.. — 6. T a. 52 lA - 
@. D auf 4» seh. 9). R a.'68. — S. D a. ^i»^ 

10) Sß. R auf 54 (R a. 63. — (3. D a. 55 matf). 
(5. D auf 55 «c^. 

11) ® . Ä Oif/' 45. 

(g. C auf ^0 seh* Wollte er spielen, nm mit L a. 24. stti^^P 
men: C a. 7. — * ffl. C a. 38. — 0. L a. 24. — B. L a. ü-" 

12) SB. P auf SO. ®. D a. 64. — Q. L a. 26 tcÄ. — ftP 
€• X auf 24 scA. 1. 19. — S. D a. 64 gewinnt D. 

18) SB* C aufZB (R a. 37. — 6* P a. 54 mo/O« 

®. rocturt^ wodurch jetzt für S). der Plan, mit L a« 63 osi l^ 
die D »u erobern, vereitelt wird. : 

14) fß. Z.oif/ 44 «/«cib/ 3O5 and will vorziehen, wenn 6. T a. 5«^| 

giebt. — Vielleicht spielte er besser R a. 44 od. D a. ^f ^ 

wi^ das Spiel seigt, der P von 30 doch nicht zu retten isti ^^ 

6. T auf 6 $ch. wenn bei R a. 44. — C.ta* ^^ 

15) ®. L auf St. — 98. R a.43. — ®. La. 3«.'"! 
6. Z. aitfSO. 99. L a. 38 zieht, so wird tS»0 

16) Sß. (7 auf 4^ deckt Z^. anderes Spiel entstehen, an^.diel' 
®« P aufhA attakirt 37. v. 0. ist noch lange nicht .freii : 

17) SB. A <a^ 52 , da er den L a. 37 doch nicht retten kann« ^ 
6. T auf Zt. er: R a. 53. — 6* D a. 46^Ä. — •» 

18) SB. C aufdn. a. 52 (R a. 62. — (S. D a. 64 x^A^A ^ 
©. P a^62T«c*. winnt T). — 6. L a. 38 icÄ.. ^ »^'' 
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ö) Sß. D Ö//53. 38. — S. P a. 62 L to/u — S. R a. Bl. — 

®. £ 0^38 seh. 6. T a. 37 9^. — IB. C a. 37. :- 6. D 

KO) ®. P aufZS. a. 37 «cA. — S.Ra. M. — CD a55«cft. 

6. Dauf^^soh. 8. R a.ei: — 6. D a. 64 geVrinnt mit 2 

tt) ffi. /Z aufM. Oßhier und 1 P mehr. 

8. 7' a/y 94 mufs gewinnen , da er einen T und P mehr hat 

4 

\ * 

18. 

6} te* i* auf ^0^ er hindert dadurch deb Zug von iE- P a« 31 vst 

6- X aif/* 13 alUkirt 40. Dedtung von 86* 

i) ®. 1) 0/1/38 attakirt 15 und 38 oder C a. 46. — 9. P a. 20. — 

IB. P a. 36. — ©. L a. 39. — ffi. L a. 38 [C a. 52. — 6. Ca. 

22 9 und kann nun 38 decken] Cod. D a, 44. — 6. L a. 46. — 

IB. D a. 46. ^- & L a. 40 schach hat zwei P vor^ und gutes 

Spiel). — 6. L a. 40 seh, — ffi. T a. 40 [P a. 47. — 6» L a. 

13, und dann P a.. 31, erhält den eroherten Gamto-Pj. — 

e. L a. 46. — IB. D a. 46. — ®. D a. 40 schach hat gutes Spiel. 

• ®. P auf 2%. 

Vi ®* D aufZ9. Zögp er: D a. 15. — C L a. 22 gewinnt des Fein- 
6. Vauf^n» des D, die sich nicht retten kann« 

S) 9i. D auf 31. 

6. C auf 22 attakirt D. 

7) 29. D azf/ 45 ; welchen andern Zog die D auch thut , fif. hat imr 
®. Catif^B. mer Gelegenheit, durch Vorbringen seiner 

8) Jß. D auf 47 d^/ 40. SHicke die D anzugreifen, gew. also meh- 
®, L^auf20. rere Tempos ,. bringt Qffidere ins Spiel, 

8) !ß. D auf 4ß! und hält die feindlichen eingeschlossen. 

6. C auf 16. In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 2, Tab. XVIIL • 

10) tB. DaufSZ ist der Vortheil offenbar für ®., der alle Stücke 

schach. in Tätigkeit gebracht , und die feindlichen einge- 

C L auf Zt. schlössen hat , 

19. 

la diesem und den folgenden Spielen wird der GanAit-P später als im 
2ten Zug genommen. Dei erste. Zug bleibt immer derselbe vde 
in den vorigen Spielen. 

2) A. P aufM. 

G. P auf 2%^ damit der Feiad ihn schlage. 

3) iß. H aufh%^ um den Gegnet zu nöthigen, den Gamiii zQ nehmen* 
6. P auf 39. Zöge er: P a. 37. — SB. D a. 37. — ©. L a. 27. 

— IBS. P a. 29 gewinnt einen P , nnd hat die feindlichen mit- 

4) 93. P aii/28 seh. tel-P weggeschafft, wodurch das Spiel in 
. 6. Z o^ia. die Classe der gewöhnlichea Spiel -Eröff- 

19 Sß. P au f 3B decii 2S* nungen tritt. ^ 

«. rauf 19, um, wenn ffi. ihn schlägt, C von 2 voranbnnfien, 

•) ffi. Cauf4Z deckt 28. und damit 36 zu bedrohen. 

e. C auf 22 attakirt 28. , «^ . v* 

W ». P Oü/ 44* macht eineü Gegen- Angriff a. 38, da er 28 nicht 

mAr decken kann , denn dies mit D a. 44 tbttU itt wollen, 

wurde alle seine Stucke maskiren^ 
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0. L w/M atliJurC P. Zöge «r: P a. 2a. ^ S. P t. 21 ^ 
C. C a. 28» — lEB. C a. 28* — €• D a. 28. — S.La.38, nml 

8) fi. C auf4§. stände dann das Spiel wieder eleidi. 
C^. C 01^88 <Ucki 88, wodufck er den AniHrlff a. 28 y^maL 

9) n« Dauf^l; AngrifT a. 88. Wollte er mit P a. 48 den L m 

. 98 attakiren » dann gewönne C« mit G a. 47 den T v. 64. 
C^ Ä auf 2^ deckt 38. Wollte er dies mit P a. 31 thon, diu 
schlüge O« diesen P mit G t* 48. Wollte er, am dies u ha- 
dern, erst spielen; L a. 48. •» 0« D a* 48 attakirt 32» und wäit 
der P von 38 doch yerloren. ._ 

10) SB. L auf^ um zu rochiren. 

6. rpchirt m der Absicht, den T auf eine ofTne Reihe m bringen. 
U) SB* rochirt, er könnte auch statt dessen den Plan entwerfen, mit 
P a« 38 und L a. 44 matt a« 18 zu droben. — Die UnhalÜtar* 
kelt dies^ Plans fillt aber gleich ins Auge , weil ihn der Ge^ 
ner durch mehrere Züge vereiteln kann. 
6* C aufX2 demaskirt T von 1, mit D a. 27 schock, lögeftP 
a. 38, und gewönne ;ein Tempo. — Wollte er die D attikirai 
mit P a. 30, dann spielt S. a. 21 seh. , zwingt dea lAi, 
um abzutauschen , und bringt sehr vortheiUiafi seinen P a. 2L 
12} SB* P auf 19 f thäte er eioen andern Zug, dann C. C t. 12a*<2 
attakirt D und 28, den er nun erobern würde. 
@. C Pon 12 aufl'i , um die D V. der Reihe 5-— 81 n vertreibcB. 
M) SB. B Ol/ 38. 

®. D ay\9 demcukirt L von 13 zum Zug L a. 27, wododi er 

* D erobern würde, wenn 9B» diesem nicht vorbeugt. 

14) SB. D Oi^hl^ um, wenn S. jetzt La. 27 zieht, siä mit P a. 31 

zu decken. Zöge er: D a. 28. — 6. L a. 20. — S. B a. 31 

(a. 38. — 6. L a. 27). - 9« P a. 24. — 8. D a. 40. - 1^ 

6. L auf 29. a. 31 gewiMt D. 

,15} !Ö« L aitfbZ demaskirt T von 67. Vielleicht wäre der Zug Ci 

38 auch gut, denn nun mufs 6. spielen} 

L a. 27. — 8. G a. 19 6. L a. 54 seh. — 8. T a. S4. - 

«. P a. 18. — 8. L a. 38. — C G a. 38. — ftTa. 

, * 82. — C P a. 31 , wo das Spiel stemiich gleich steht 

oder O a. 12 (D a. 11. — 8. C v.43 a. 28. — e. D a. 12. - ftC 

a. 20. — e. D a. 20. — 8. L au 38. — 0. C a.Sl 
-^ 0. D a. 38 gewinnt den P). — 8* G v. 36 a. 21 " 
e. L a. 28 od. 27. ~ 8. P a. 3^. - ®. L a. 2 (siek 
er a. 27 , dann ist V v. 38 verloren) um die Richtongi 
38 zu behalten. — 8. P a. 27, um, wenn 6. Pa.^ 
zieht, den C a. 20 zu bringen, wodurch 38 vbIA^ 
verloren geht, 
oder D a. 27. — 8. G a. 48. — CL D a. 34 (a. 18 geht 8. wiederC 
a. 38, a. 18 Uuscht 8. ab). •— 8. P 9« 38, denselben ZogtM 
er aueh, wenn D a. 25 od. 80 zöge. Gmge D aber a. 3| <l* 
melte 8- auch G a« 28 snm Angriff des L von 20. 
G. T pon 9 auf 5. 
i9) SB. T pon 57 aitf9ti 

@. C auf AI. 
17) SB. P OAfW oder L a. 38. ~ 6.L a. 38. ~ 8. P <• ^'^. —*'' 
a. 45 gewinnt D. Vielleicht wäre aach jetzt noch der Zos; C )• 
38 besser (siehe Stellung Flg. 12. Nro. 1. Tab. XVII.}, *« 
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flie VerwickeUng des Spiel saiif beiden Seiten sehr viel Zöge 
darbietet^ die Lage von S. aber immer Iritiacb ist. 
. 6. P Ott/ 47. 
U) ®. D auf 36 oder 45 oder G a. 36. -^ fil. P a. Mach. — S. T a. 
6. L auf 27 gewinnt D. 54 verliert D. 

20. 
Die beiden ertftn Zfige wie im yorigen Spiel. 

i)9i.Pauf2U. 

& D ay2% oder P a. 38. — ^ S* C a. 48. — C D a. 28. — 
B« P «• 8e. — €• D a. 87 9<^iaeh (od. P a. 31. -^ tB. P a. M. 
C D a» 4 hat den GambU'-V genommen, und kann ihn nnn be- 
haupten)* — S» R a. 54. ^ 6. L a. 13. — Iffi. L a. 44. -» 
9* D a. 18* — AD. X a. 38 erobert den Gamää^f wieder; 
Folge des nnnStzen iSbAocÄbietens von 0. 
4) ffi. C 012^48 atUkirt 28. 

@. D auf 21 9 am mit P a* 38 schach an bieten* 
6) &• Ca^46; da er den Gambit angeboten hat, so ist es seine 
6. P auf^^9ch. Absicht 9 dafs er genommen werde. 

8) SB- RaufM. 

®. L auflZ. Wollte er spielen: L a. 27 ach. — IB« P a. 88« -^ 
C» L a. 20 (od. L a. 13. — S. L a. 38 gewinnt L). ^ 0. L 
a. 26 sah. - 0. P a. 18. — fiii. T a. 81 gewinnt D. 
ff) S« P Ol«/' 36 atUkirt 38. 

G. P auf 31 deckt 38, aneh verniehtet er die Absicht des Feindes 
durch sein folgendes Spiel, ihn im Uten Zug mait zu setsen. 
8) SB- O auf 31^ er giebt diesen C weg, um 13 zn entblöfsen, und 
dann, wenn C im 8ten Zug das Schach mit P a. 18 oder L 
a. 12 d^cktf mit T a. 61 die D zu erobern. 
C JL auf ZI \ er nimmt den C, weil er die Absicht des Gegners 
bemeäend, sie durch den 8ten Zug vereitelt, und also den C 
8) 8B. Z ai{/* 26 «cA. ^ " gewinnt 

C Ruuf 6, um nicht^die D durch den folgenden Zug von SO. 
10} Iß. T auf 61. zu verlieren. 

®. L auf 40 sek. Hätte er ntin nicht den 7ten Zug gethan» und 
retinrte mit D, so gäbe 10« T a. 5 maU. C müfste also die 
D opfern. * . 

U) SB. P auf 41 f mit R a. 83 oder 82 verlöre er den^ T gegen L. 

C P auf 4n9chi 
12} a». P auf 41. 

,6« D auf 88 Bch. 

13} AB. jD auf 4A^ mit L a. 38 zöge 0. D a. 88 9(Juwh^ und gewönne 

den L. Mit R a, 55. -<* 6» O a.'48 ach. •*-* IB. R a. 63 (odL R a» 

6. X auf 4n aoh. 84. --^ e. D a. 47 ach. •— 0. R a. 62. 

140 S. jR 0^47. «^ S. L a. 48 «0^. -<- e. R a. «3. — 

5. I> auf4»^ch^ IB. L a. 38 «cA. gewinnt D). -* 0. D a 
18} fB» RaufU^ AI ach. — e.R a.64. — IB. La. 38ge- 

• ^* O auf 40 achm winnt D oder ma<# mit L a. M. 

16} S. jRo«/ 62; mit R a. 83. — 6. L a. 38 «gewinnt D, oder mit R 

6. L aSf4»ach. ar 45, 58, 68 verliert er den T y. 61. 
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I 

11} a>« Raufe$, i. U. — 6. L a. ae gartonC D. 

lo dieser Stellanf Fig. 18. Nro. 1. Tab. XVII. üt der Vorthea 
offenbar (Sr C, der einen T und P vor hat 

X 21. 

Der erste Za^ wie iu Kro. 1. 

^) 5' £ J^ Jf } S"^« ^^^\ ^- ^^' gcwölinlichen Spiel -Eröffnungen. 

8) ^. I> auf^Z\ er will mit L a. 14 aöJutch^ nnd dann mit D a. SS 
C D auflZ deckt 14. sdtachy den L v. 27 erobera. 

4) SB* P aij/* 38 ; er verändert jetzt die anf gewöhnliche Art angc&n- 
& L aufe^. gene Partie in ein GomW-SpicL 

5)8B. Töi^ea. 

(S. P 01^38. 

f) SB- P a»/* 38» 

e. P auf 21. Zöge er: D a. 40 seh. «^ 8. P a. 47. ~ C Pa. 
47. ^ B. T a. 47. — e. C a. 22. — 8. C a. 43. — «. C a. 
32* - 8. L a. 14sch. — 6. R a. 14. — 8. L a. 31. — 6« C 
a. 47* — • 8. D a. 48 acA. — S. R a. 23 (besser a. 8 od. 7, wo 
er nicht gleich mati wird). — 8. L a. 40. — 0. C a. 32. — 
8. D a. 30 «c& — - 6« R a. 24. — ft. D a. 31 matt. 
1) 8. P auf 4.% Zöge er: P a. 27. -: 6. D a, 27 attakirt 39 vnd 
83» gewinnt abo immer einen OfficUr. 
®. P auf W9 um die mittel «P von 8« ta isoliren. 
8) 8. P au/^S. 

fi. C auflB attaUrt 30. 
9} 8* P auf 29 f er kann 38 anch decken mit D a. 44. — C. C a. 
22 attakirt 37. — 8. C a. 43 deckt 37. — 8- G a. 34 attakirt 

44, — 8. D a. 53. •— 0. P a. 20 demaekirt L. — 8« L a. 38. 
— ei. L a. 38. In dieser Stellang Fi^. 8. Nro. 2, Tab. XVOl. 
ist die Lage von 8« mUslidi. Er muis mit D a. 52 od. 54 CD a. 

45. — - 6. C a* 51 »ohadi gewinnt D) verliert also P von 37. 
(S. C au/M. 

10} 8. Dauf44f nm 37 nnd ntwdecken^ iB aniogreifeil t und L 

von 59 nicht cu maskiren, 
fi. D auf 21^ qm mit C a. 51 beide T aningreifen, also eiaiBB 
11) 8. T auf 82 sichert seine' T. sicher zu erobern. 

Q. P auf 29 attakirt 35, nnd wird /wenn der L wegzieht, mit D 

a. 58 echach ein L eroben. 
1?) 8* P ouf^\ er sn<:ht sich durch einen Gegen - Angriff ans aeocr 

milslichen Lage zu retten, und denkt mit Aufopferung dieses 

P'sein Spiel herzustellen. 
6. D oufM seh. Zieht eri D^st. 11 (od. D a. 85 {od.D a. 18» 

-«> 8. L a. 42 hat diesen gerettet]. — 8. Da.d5. — e«Pa. 

85. — 8. C a. 41. — 6. P a. 31. — 8. L a. 50 gewinnt G 

von 88 wieder, und auch P von 35). ««- 8« L a. 88. — C' D 

a. 85. — 8. D a. 85. — e. P a. 35. — 8. C a. 41 attakirt 8B. 

«- 6. L a. 17 deckt 85. ^- 8. L a. 28 gewinnt C von 8a #d. T 

von 8. (Zöge er sUtt L a. 17: C a. 42. — 8* P a. 42« ^ 6. P 
13) 8* L aufu. a. 42, und steht das Spiet gleich). 



— ,319 — 

.C DofAftO oder D wo anAen; dann kam fß. £ von 35 reflcii, 
14) 2). X ai$r 43. und nachlier i6it L a« 43 sein 

Cr D ßuf 59 «G& Spiel verbessern. 

\^Y%. R aufjbn. In dieser SteMnag Fig. 14* Nro. 1. Tab. XVII. wird 
.das Spiel gleicii kommen» denn es mnfs spielen: C D a. 45 9ch. 
(od. D a. 51 «cÄ. ~ ffi. D a. 51. -* e. C a. 51. — S. L a. 15. 

— 6. C a« 57/- S. L a. 26. — e. C a. 22. - 3B. L a. 22. 

— 6. T a. 7. — SB. L a. 57 , nnd stebt das Spiel gleich). — 
SB. D a. 45. — e. P a. 45«c^ — SD. R a. 45. — 6. P a. 35. 

— S. L a. 36. — e. C a. 22. — S. C a. 52^ ~ 6w L a. 17. 

— 5B. T a. V. 62 a. 59. — ®. C a. 39 «cA. ~ S. R a. 38. — 
6. C a. 56. — S. Ca. 35. *- 6. L a. 35* •— SB. T a. 35. — 
e^. was ef will. «^ S« T a. 64 gewinnt C. 
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rb) Spiel " Eröffnungen^ hei denen der angebotene 

Gambit nichts genommen wird. 

1. 

Der erifte Zng bleibt immer derselbe wie beiden rorigen Spiel- 
An/Sugen dieses §. 

' 2) !ß. jP aufas. 

0. L auf 21 y nm, wenn 0« P a.29 nimmt» zn spielen: D a. 40 

Schach 9 was ihm Gewinn sichern würde. . 

d) $ß. C auf 46. Zöge er: P a. 28. — 6. D a. 40 ce^ — S. P a. 

47 CU a. 53. — e. D a. 37 ma/0* — 6f. D a. 37 «c^ — ffi. D 

a. 53. — e. I) a. 64 gewinnt T. Da die Absicht beim Gambit 

C^'P aiifZO de^ ist» diesen C a. 46 nach der Regel 

^masiirt hn^deeti 29. zu stellen» so that er diesen Zug 

4) SB- P atif 29. jetxt um so mehr, weil sonst 6. ihn 
6. P au/ 29. mit L von 27 nehmen würde. 

5) SB* C auf 29; dsSs dieser Zug nachtheilig ist» beweiset die Folge; 

besser spielte er wohl L a. 35 oder P a. 43. 
& D auf 40 9cJiach. 

6) SB. P auf$n (R a. 53« — 6. D a. 31 mai£). 
®. D auf VI ackach attakirt 29. 

f) SB* Haufh^ d$ckt 29 nnd «cftocA,. nnd bereitet die Wiederef- 

.9. D auf 64. oberong eines T yor. 

8) SB- C auf 2a Schach. 

C C aufiz.. 
.9) fß^ C-avf 8» der eingeschlossen ist» nnd den Q. nun suchen Wird 
^m. erobern. 

6« Id auf 49 9 nm zn hindern, dafs der Feind den C v. 8 befreie. 

S« C auf Aa^ er will mit diesem dem andern an Hülfe dien. 

0. D auf 62 Schach. 
U)9i. Dauf92. 

@. L auf 62. 
12)90. AaifA 62. 

@. P auf 22^ Zfige er statt dessen: R a. 6. — SB. Ca. 37. — 
18) SB. C auf an. 6. C a. 12 Cod. L a. 18. — SB. C a. 31. - 

€• L auf 19. e. R a. 7. — - S, C y. 31 a. 14, u^d decken 



22 asragreire&. ». — AB, Pa.4S. — S.Pt.tC-g.F 

6. J2 omT •» a. Se. — e. P a. 31. — 8. P t. 29. ^ CK 

U) B« P Mtf'iX. a.7. •^flBB.Ca.l«. — 6.Ra.l4. — B.L 

t« 31 , «nd gewiimt 2 P (lir den C. 
e^PoiifM. Zdgeert at.7. — ».P t.22. — e.Pa.lt.- 
19) S* C Ol;/* 47. ABB. C a. 22 mA. -i C Ra.1 

CL Ä oi^ 1f und htt ann den C ttofaert ohne Terfant, sick 
Fig. Ü. Nro. 1« Tdk. XVU. 

Die drei ersten Züge wie im Torigen Spiel 

i) A* Z' auf 41^9 um heroach P a. 36 tu bringes« 

6. C aufa2 attakirt 37 oder D a. 13. — B. P a. 36. — ftP^ 

36. — flk P a. 36. — C D a. 37 «c^ « 8- R «• 64. — 6.1 

a. 36 seh. Cod. L a. 34. — «. P a. 41. — 6. L a. 55. - ft » 

a. 34* — 0. L a. 18. — 8. L a. 26«cA. — C R a. 4 (P »•U' 

6) ®. JP a^36. — 8. T a. 611. — 8- T a. 61 gewimtD 

C P auf^e. od. moi^). — 8.Ca.36. -6. Ci 

6) B. P «1^36. 13. — B. C a. 26. - 6. <;a.ll,«ii 
G* (7 atffyj. dann rochiren^ wo er eine sehr gate Stel- 
lung erhält 

7) B. D aufM. Zieht er P a. 27. — 6. C a. 27, und wW dm 
6. Z aufs^sek^ rochirmif was Ihm eine gute SteHnagp»- 

t) B- L auf 92. — 6. Z auf^ eck. 

6} B. C au/ 52. - e. P au/ 28 decti 37« 

10) B. C 0^37. — «. P Äa/37. 

11) 9i.Daufyi — e. D au/ 13. Zöge er : L a. 21. -* t|H 

seh. 30gewtoL 

In dieser Stellang Fig. 16. Nro. 1. Tab. Xvn. kann jettt n^«' 

8. Da. 13. — 6.Ra.l3, und dann T a. ft und Ra.6a.i<v* 

oder 8. B a* 63. — 0. D a. 53. — 8. L a. 58. — 0. rtK^ ^^^ 

3. 

Die drei ersten Zfige wie in Nro. 1. 

Ueber diese Züge siehe die Spiel -Er6&i# 

Aes Torigcn f. Zöge er jeiil Ifc 

39. — 8. P a. 29. — •• ' *;S 

..... — V. « «. «^v. (od. L a. 46. — 8. D a. Ü«^ 

*J. C a. 28. -rr- 6. D mo^O« — B. L a. 14 scÄ. — W 

a. 36 9 Q. gewinnt nun a. 14. — B. G a. 31 seA. -** V>i 

einen Offider. a. 5. — B. D a. 39^ oAlbMpj 

' kein schlecht Spiel« . ^ 

6. Z aij/'39; dnrdr diesen Zng häh er den C a. 46Üe8t, 61 

würde ihn schlagen, wenn 6. P a. 48 sSge. ^^ 

6) B. «D aufh^^ um hernach L a. 45 ra innng<;n, nnd fil romf^ 

Zöge er jetzt: P a. 29. — €f. L a. 46. — 8. D a. 46. *-<^" 

a* 29, nnd das Spiel steht gleich. ' 

&. rochirt. Er wählt dasu den besten Zeitpunkt, wo er IcJa w* 

tige«* Tempo dadurch verliert, -den R sichert, hemadi P '^^ 

schlagen will, dann P a, 28 bringen, um wo mögfidi *den feifl'' 




Uchea P von 37 wcgtobriiigcii^ wm Gettga^icit ^e» dvdi T 
|u § die O ta gewinnen. 
^) fi- P ouf 50; er ^hlie^t den \^ Ton 38 ein , und Ter^Celt die so - 
ebea geseigte Absicht des Gegners » auch kani^ dieser dem fSeifij« 
• Jichfa R mnder}iche P, im weitern Spiel sehr TortheiUi^ wirken« 
Q. P auf 28 , damit 8. Ihn schlage » und %. dann den h^id^<» 
chen P von 30 wegschaflen kann. Zöge er: C a. 10, om nidi 
30 XU gehen. — 8* P a. 43. — 0. C a. a5. — tt« L a. tM. <«« 
e. P a. 19« — S. L a. 33. -* & P a. 26. — S* L a. 4ft. •« 
C C a. 10, weil sonst Ä leicht mit P a« 34 in der Folge eidcn 
Officier gewinnen köiyite. -— SB« P a. 48. — • 9- L a. 46« — > 
8i D a. 46. -^ C P a. 28 , in weldier Stellung ®. jetxt sone 
P eegen den feindlichen R vorbringen muFs. Alle diese Hin* 
und Hercage vermeidet C dadurch, dals er gleich damit an^ 
fingt, wo er hier aufhört mit P a. 28« 
*}iOL L auf 42 oder P a. 28. — e. C a. 28. -*- O. L a. 28 (D a« 
28* *- 6. T a. 5 gewinüt D). — 6. D a. 28. -— tO* C a. 4d 
Cp *• 28. — C'L a. 48. *-^ S. D a. 28. — ««L a* 28 gewinnt 
einen Qffider). — CL L. a. 34. -^ IB* rochirt. -^ 8» £ a« 48« 
.^— S. P a. 43. -r 6. I> a. 27«a&. — A R 8. 64 (L a. 48. ^ 
«• D a. 43 gewinnt diesen P). •— 6. C a« 12 (D a. 43. -« 
. ^ S. U a. 2^8, und steht gut) dedst 28* — S. L a. 80 dtdti 43« 
e. L a. 30. In dieser Stelhing siehe Fig. 7. Mro. 2. Tab. XVIIL 
9« PaufdX hat S* einen P wemger, und einen verdop« 

8) SKI. P auf 91. pcUen.P, also kein so gut Spiel wie C 

^ C aZf 18 bedroht 38 ; jetxl ist dieser Zujg besser als statt dei 
7teii, wollte er, wie da geseigt, Ca; 28 im lOten Zog siekeBi 
dann S. D a. 28 oder L a« 14 9ckach^ und P a. 34i 
31^ SB; P aufiZ tkcki 38 (Zöge er Jetst , um m roMrm nach seinen 
Plan des 8ten Zugs i L a. 45. -^ C. C a. 37 gewinnt P). 
iC* Ö MftZf um nach 30 lu kommen, da der Feind woU kc^ai 
andan Zog thnn kann, als den folgenden, 
il) Sit P wi^ Vi attakirt 38| um sieh des hinderlichen L so entledigen« 
C £ aufZO (L a. 32. — S« P a« 88 gewinnt L>.. Zöge ert £ a^ 
48l — 8« B a» 48, nnd dann L a. 45, wodurch er FreiheiC 
gum rochiren bekäme, siehe seinen Plan im 6ten Zug« Dies 
aber will 0. hindern, so lang als möglich. 
tt>0-P.a^3o; 

f^ JD Qufw bat sich Jetst des ihm hinderlichen P von 80 entio« 
digt, und gegen den L zwei P getauacht» 
M) SU» J^.<3ttt/'45, um zn rochiren. 

^ Jj auf4Af weil ihn der Gegner dock sehlagen wurde« 
34) »« JDai/48. 

C P auf 37 attakirt 48 , nnd hält das rochiren $m(* 
18) B« C 01^40 atUkirt 30« Zöge er C a. 82, so könnte er ttkkl 
roddren^ so lange P a. 30 steht. 
C I^mufZZ attakirt 40, und hindert das MotAinou- 
r la .dieser Stellung Fig. 17. Nro. 1« Tab« XYIL Jiomnit a dariiil 
. an, da(s 8* rochire^ nm sein Spiel sn sickern, «m. Vorerst 
aber mnia er den C a. 40 decken, nnd spieh daan» 

t) Slk l>4Ms/^54. ^ ^ 

0. B 0^48; ninünt ihn der Feind| dann T a< S gewinnt -D« 

.41 
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@. P auf Kl den weg ra bringen^ |ctit der Gegner ilki iiiflMi 

3) 23* I^ o,uf 35 attakirC 53. ta »4 
®. 7 PO/i 1 auf% deckt 58. 

4) ffi. C aufM. 

®. 7 auflZ, am die T so yerdoppeln, ond ^ JMffiVf.ll 
ft) S. P auf 89 attakirt D. dadurch an ymtAnk 

• ® . D auf 27. 
6) SB. L auf 58. 

Ci. 7* ^on % auf 5. 
9) SD- ^ auf 9^ hat zwar immer noch ein gefilhrlidies Spiel, akr 
doch auch manche Ilul&miUei. 

« 

2) ®. P auf 38. — ® . P a/i/* 2«. 

8) 0. P a///* g8 oder C a. 46. — C. P a. 37.'^ S* C a. 29. -> ftl 
a. 20. — S. P a. 44. — 6. P a. 44 (P a. 30. — S. D a. »nL 
— Cf. P a. 23. -- S* C a. 28 hat ein gutes Spiel). — ft Li 
44 (P a. 44 würde den L maahiren , nnd den P isoUrcB). -^ 
6. L a. 29, um den P v. 38 alt isoliren. -- IB. P a. 29. -^ ft C 
a. 18, um 29 zu attakiren. — S. L a. 38« um, wcmi 0>Ci 
23 spielt, mit P a. 47 bei Wegnahme des L v. 39 wieder 2f 
SU verbinden. — «f. L a. 21. — 0. P ^. 43 deeki 39 tun' ^ 
dann rochiren (wollte er jetst roehireni C Da. ^mik^m 
dann D a. 50 gewinnt P). -* €^. G a. 12. «-^ 6« roM^ •* 
®. rochirU — 0. D a. 53 , nm L a. 28 an bringen. ^ C*'P >• 
17 deckt 28 (thäte «r dies nicht, dann tö*ge s fB. L a. 29. -- 6' 
a. 19, und maekirte dies Feld für seinen C sum AafrifiPdeiF 
a. 29, den zu erhalten, S). mit L a. 28 will)« -« S* Cil| 
um 29 SU decken. — 6. C a. 19. ^ iB. C a. 48. — 9.1>^^ 
*— ®. L a. 37. In dieser Stell. Fig. 8. Nro. 2. Tab. XVHt n* 
wird Sß. den C a« 19 schlagen, und dadurch suchen denPt» 
29 zu erhalten I den zu erobern, 0. alles anwenden mof«» 
(5. D auf 2%. 

8) SB). C aufA» oder P a: 29. •— S. D a. 29 ich. — S. L a.U.*- 
e. L^a. 39. — S. P a. 88. — 9. D a. 21. — B. P t. ^'^ 
<B. L a. 34 eck. — S. L a. 52. — 9. La. 52 eA. -^ ftCi 
52. — 6. C a. 22. — SB. C a. 48. — 6. D a. 45. — »* 
a. 42 attakirt 10. *- 6. O a. 42. — > SB. C a. 42. -^ i»^^ 
19. — 8. roeÄAT* R a. 59. — 6. rochirt. — ft. P t. It •* 
6. L a. 48. — 8. L a. 48 (dies Spiel voraussehend, Wkf^ 
av 19 im 12ten Zug). — 0. C a. 12. — SS* C a. 25. «-«.Tfc 
2. — 8. P a. 39. — 6. P 24. — 8. P a. 40. — «. C t« 

— 8i L a. 37. In dieser Stellung Fig. 9. Nro. 1. Tab. X» 
wird bei fernem guten Spiel von beiden Seiten die Parlier 

6. P aufdn, entsehiedeo bleil8» 

5) SB. C auf^^ oder G a. 29. — 6. L a. 21. --- 8. L a. 53. — 6^11 

ä. 27. — 8. C a. 39, um zu rocfüren. — C P a. 39 (I« i** 

-» 8. L a. 39, u. kann nun noch nicht rochiren, dagegen €• nv 

dem Zug C a. 22 rochiren kann). «-^ 8* C ^ a5. — ^ 6« I) ^^ 

— 8. rocJurt^ und deckt damit 38. — 0. C J. 22« — •<'*' 
48. — jB. rocÄir/. — 8. B a. 84» um C v. 45 frei fil ■•<*• 

— e. P a. 17 deckt 28 gegen L v. 58 , und hält dttut II A 



sebea C frei. — 93* P a. 44« —^ 9- P a« 44* *- S* L a« 44« — 
e. L a. 45. — O. L a. 43. — 0. C a. 12. In dieser Stell. Fig. 
18. Nro. 1* Tab. XVIL ist das Spiel an beiden Seiten gleich gat* 
9» D ajf/^M. Zöge er: D a. 21. — JB. C a. 81» n. gew. P a. 37. 
t) fB« Dauf^Z^ um P a. 37 festzohalten ^ und wenn ihn der Gegner 
nicht deckte sa nehmen. 
6. C aufn dBcht 87, Zöge er: D a. 38. — S« P a. 44 atukirt 
D 9 und erobert nun sicher den feindlichen P des R. 
*t)9S* P o;^ 44 » neuer Angriff a. 37. 

@. I4 auf Z^ deckt 37, indem er C a. 43 festhält 

i) S. C atf^ 40 oder L a« 52. — 6. li a. 43. «-^ IS. L a. .43. — 

e^rpchirt (schlüge er P a. 38, so nähme jB. P a. 37). — iBt« P 

a. 37 (L a. 22. •— ®. P a. 46). — 0. C a* 37. — IB. L a. 52. 

C« T a» 3. -^ ffi. rK,chirt, — C L a. 12 , um mit C a. 43 die 

@, L auf^% seh. . D und T zn attakiren. ~ 18. T a. 61 

#} !S* P ßiy 43. (D a. 35. — 6. C a* 54 gewinnt ^- 

e. jD a^27 at. nen T). ~ 0. C a. 22 d»dst 5 (C a. 

taUrt 43. 47. — SB. D a. ^9ch. — 0. L a. 6. 

10} {&. L auf ^2 deckt IK^, — SS. T a. 5 i^^x^O* — S* D a. 54. 

(g. rochirt «— ®. C a. 19, und stehen jetzt beide 

U) SB. P auf VI. Spiele gleich gut. 

@. 7 auf 5 , um mit T a« 37 die D zu erobern« 
12} Sß. P ai//* 23 vereitelt den Plan des Gegners. 

@. (7 aufZBp um 20 zu schlagen, und wenn SB. ihn wieder nimmt^ 

13) SB* C aufM deckt 23. mit T a, 23 die D zu erobern. 
®. C auf 18 y neuer Angriff a. 28. 

14) Sß. O auf 35 attaiirt D. 
®. D auf 54 echach. 

Vim.Raufeo. 

0. £ auf 21 f um die D von der Richtung a. 14 abzubringaa. 
Wm^Dauf53. 

6. 7* ^0/1 1 au/ '4 9 um hernach mit L a. 35 zu gehen. 
11) S* P auflag damit die D y. 54 a. 53 abtausche. Zöge er: D a. 
54. — ' 6* C a. 54 echach gewinnt T. 

6. L ai^35 attakirt 53. 
18) 9). D auf 37. Spielte er: D a. 35. — 9. C a. 45 ^cJu gewinnt D. 

G. C aif/* 45 echadu 
VSi SB. jR a^ 58. 

6. C auf ^2. 

20) SB. /> a^i/* 35. .Zöge er: T a. 62. ~ 0. L a. 82 gewinnt T gegen L. 
©. C a»/ 52. 

21) SB* C auf 912. 

in dieser Stellung Fig. 10. Nro. 2. Tab. XVIII. wird @. T a. 5? 
q»ielen, und mufs nun sicher gewinnen. —'Der beste Zug für SB. wäre 
D a. 33 , weil er dadurch G a. 19 festliält ; denn wenn 6* diesen zieht, 

ße D a. 5 matt. Wenn nun ®. zieht: T v. 5 a. 4. — SS* R a. 50, 
1 könnte er so sich noch einige Zeit vertheidigen , mülsteaber doch 
lei seinem «errissenen Spiel unterliegen. 

6. 

2) 8B. P aufd%. 
<5. P auf 20. 

3) iS. C auf 40. Zöge er : P a. 30. •«- ®. C a. 22» -^ S* 
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.PT.Ma.2i. - e.Fa.29. - S,Ca.*tt. — €.La.w.- 

tt. L t. U. — . 6. L •• 43. — S.La.a.-! 
6. D a. «0. — S. R 9. «0 Cf a* «0 wärt woUbei- 
•«rj. -^ ft C a. 37. — S.L a, 23. - eLCa.14 
«eÄao& gewinnt T. 

od, P?.3ta*t9t — e.Pa.33. — «, pt.23. -^ 6.Da.iO;- 

S.Ba.30.— «.Ca. 37. — «.Ca.4a. — &l 

a. #3. — S. P a« 43. ~ C C a. S4 idboip. 

V winni T, oder wenn S. statt C a. 43 nit Ril A 

geht » gaox sicher den isolirten P von 23. 

Oder C a. 43 (L a. 44. — - 6. P a, 33 gewinnt P). - ÄPi 

83. - IB. Pa. 23. * •.Fa.23. -r-S-Pi-ZI. 

•^ 6- C a. 33. — S. C a. 33. — €. C t. 2li- 

— r ^ »• C a. 33, - e. L a. 27. — a C 1. ü - 

9* Ju auf 9df C. li a*,33 gewinnt einen P. 

40 ft. £ aSfWt feinen Plan siehe in der Yar. des folgenden Zssit.II 

0. C aSufl». Bei jedem andern Zog, den er thäte, i. B. Ctöi 

wurde S. Spielern P a. 23. --«.Ca. 37 (od. P a. ». - 

a. L a. 14 «oÄ. — e. R a. 14. — IB.' C a. 23 «c&. — ft Iii 

3b — AB. C a. 33 gewinnt iwei P). — IB. L a. I4#c& — 6.R 

a. 14. — 8. P a- 21 «cA. — e. R a. 21. — 0. C ard« «A- 

C R a. 13. — S. D a. 33. — 6. C a. 27. — JB. P a. 34 lat 
sehr gutes Spiel. 

9 0./' a^43> um mit D a. 42 den P von I4 anxugreUen. 
C$. L 0uft^% Terhindert diesen Plan. 

. . Ä ? «/»i Zweck seines 4ten Zugs, um den L v. 33 sb trö« 
3; AB. X 0^23 9ehach^ er will dadurch den C einschliefsen. 
^ ®. P o^ 13. Jetit ist der C a. 23 eingeschlossen. 
•) ffi. l, aufS^^ um P a. 34 sn sieben» und G su erobern. 
9. Patzte atukirt L von 33, und öffnet sugleicb einen A# 
nng tSr seinen C. 
10) S« ^ aiifhX^ um nachher mit P a. 34 den C turuck sn \s^ 
und dann mit P a. 33 seine mittel - P su vereinigen. 
9« P ßufll. Zöge er statt dessen: L a. 13 , um sn roJum.-' 
S. P a. 33. » 6. P a. 33 (P a. 33 wäre Wegnahme des 60»- 
te»P, hier aber der bessre Zug, weil fB, dann doch nur «so» 
3 P in der Mitte vereinigte). — ». P a. 33, und hat je« 
durch dieses Spiel drei P in der Mitte vereinigt, also etneselir 
. gute Stellung. 
V) ®. rochirt, da der Feind seinen Plan su Vereinigung der mittelF 
9* Z auf 13 , um rocfuren su können. vereitelt b^ 

ti) 9B. X auf ^5, um hernach mit P a. 33 dieses Feld zu behanptak 

g. C aufld deckt 36. 
. P auf SO i diesen Zug thut er, weil, wenn der Femd rodi^ 
der P a. 30 sehr vortheilhaft steht. 
®. P auf2ii dacht 31 eegen den L von 45, der alsdann denC 
von 22 schlagen würde, und öffnet 13 für seinen C. 
14) SB. C aufhZ demaakirt T von 57, und dedtt 33. 

6. P auf2Xh Durch diese Vereinigung engt er den fcindlichei 
linken Flügel ein. . 
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18) jB. P aaflk^ um in hbdern, dib 0. P a. 34 sieht, was er tluin 

-würde, nrii keim Sthhg^n dieses P, 4eii P Ton 25 a. 34 n 
hriogen, and seinen T so demoMkiren. 
' ^.Caufl% bedroht die feiodliche D diirdi den Zog C a. 31. 

10) fß. Daaf$n attakirt M. 

• 0. £ aiBS^22 dmiki 15. BochirU er jetst, so nähme S« mit L a^ 

11) ft. <? iu/4«. 24 diesen F. 
6. A 11^ 12, ItocAiren nach 7 wäre sehr nachtheilig for ihn. Nach 

3 aber wSre noch nnrathsaaier, weil ihn da seine ^ nicht mehr 
decton. Jetst ntaäit er Raum fSr seine T, 

19) 9B. L auf 42 y um sich yortheilhaft a« 28 sn stellen. 
6. D auf 13 denuukiri die T. 

11) 0. L m^ 28; da ihn kein P vertreiben kann , so sieht er hier 

sehr wirksam* ' 

0. T von 1 auf^^ tarn AngrUT des feindlichen R, nnd nm P 
von 15 vorschieben in können. 
it) B. JP aufA9f nm Raam für seinen C sn machen. 

6. Po«/ 31. 
21) S- C am 59, nm 39 sn decken. Wollte er mit P a. 23 den Ton 
31 scnlagen, dann verdoppelte 6. seine T gleich , und die D 
von Ib. mSlste retiriren , der R also dem Angriff der vtf dop* 
pelten T ansgesetst sejn. 

^ P auf 32 , nm hernach mit P a. 39 dfeses Feld Meister tu werden. 

12) S* A atifB4, um 55 mit T a. 63 zu decken. Zöge er «u diesem 

Zwecks T a. 54. — 6. P a. 38. — S. P a. 38. — 6. P a. 38. 
i^ 8« C a. 38. -r- @. L a. 40, und wurde er nun T von 54 
aegen L abtauschen. 
O. T auf 15, um T von 8 Xüdemaskiren. 
.Ü) & Taufen. 
6« PaM3$» 
M)». Daufn . ^ 

oder P a. 38. •* Cr a. 39. — S. C a. 39 (od. L a. 24. •— 

C L a. 40. — S. D a. 45. — 6. L a. 31. *-< 
SB. L a. 31. — 6. C a. 31« — SB. D a. 47. «^ 
C T a. 56 eck. gewinnt D). — C C a. 31 eck. 
.^ S. C a. 56. — 0. C a. 37. — SEB. D a. 46 
Cod. L a. 19 eck. — & R a. 11. — C D a. a6. 
— fif. C a. 47 acÄ. gewinnt D). — 6. C a. 47 
eck. ~ 0. D a. 47. — «. T a. 47 gewinnt D. 
oder L a. 24. *— 6. L a. 40. •— S. D a. 45. — <B. L a. 31. •— 
IB. L a. 31. — C C a. 31. — S. P a. 40. — 0. C a. 
4«. _ 8. P a. 46. — C D a. 40. — 0. P ft. 39 01^- 
mit e. nicht P a. 47 sieht). — C P a. 39. *- IB. T a. 
55. — 6. P a. 47. — 8« D t. 53 (od. T v. 57 a. 63. — 
6. D a. 56 acA. — S. T a. 56. — 6. T a. 56 maif). ~ 
C T V. 15 a. 16. — B. R a. 63. ~ 0. D a. 31. — 
B. D a. 52. — 6. T a. 56. — S. R a. 62. — C D a. 
52. — S. T a. 52. — ®. T a. 52. .« B. R a. 61. ~ 
CT a; 50. ~ S« was er will. — 0. T a. 64 nuat. 
6. L aufn.' 
2i) B. L auf 31. 
6. C 0^31. 
tM) B. P au/a oder P a. 39. — 6. P a. 39. — B. D a. 54 (um P 
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21) 9B. P auf 11. —%. C a. 37. ~ 8. D a. ei (Da. u. - 

6. P oitfU. «. G a. 54 mol^). ^ e.Ta.MfcA.-8.t 

28) iß. RaufM. a.M, --* CL Ta^M^cA. •* S.Dj.10.- 

6. T auf it. 6. T a« 40 mo». 

28} S. P 0^47* Zieht crs D a. 4a — 0. T a. 58 fc*. «^ ARa. 

C^. P O»/40. 48 (T a. 55, — «.Da. 40 gewinnt D> - 

90) 0. P auf». C Ta.58 «cA. •-. S. Ra* 56. -^ eBl*« 

6. P oJ/ 22. gewumt D. 
31) iB- Rauf^. 

In dieser Stellmig^ siehe Fig. 18. Nro. 1. Tab. XVIL, wk il 
Spiel als onenUdbiedea aufgegeben werden mii^en, 

Gambit der Königin. 

(Siehe Erklärttilg der Kunstausdrucke.) 



a) Wenn der angebotene Oambü^P genommen wiri 

Die Spiel - Endunjgen mit dem Gambit des B haben schon godet, 
da£i dadurch die SpieU weit lebhafter werden , als bei den gewttot 
chen Spiel - Anfingen. — Beim Gambit der D ist dies noch rae&r dff 
Fall , und sonderbar genug , so wie manche Meister rathen beim GiffAd 
des R den angebotenen P nicht zu nehmen , um sich nicht den <iirw 
entspringenden vieifaltigen Angriffen auszusetsen, so sind beim G«ntt 
der D alle Schachmeister ohne Ausnahme darin einig , den GamÜ g 
nehmen y was, wenn sie es auch nicht ausdrücklich sagen ^ dodi A 
ihre Muster - Spiele beweisen, indem keiner ein Spiel durcfalubit) a 
welchem der Gambit nicht genommen würde. Dafs indessen aach obe 
Wegnahme des Gambite man sich dagegen vertheidigen könne, werdo 
die Spiele dieses §• sub b) sei^n. 

Die Absicht des Gomi^ii^- Gebers ist hier dieselbe wie beim &m^ 
des R. Es kommt also auch nur darauf hauptsächlich an, m xeipi 
wif durch ein gutes Ge^en- Spiel der Plan des Gom^«/- Gebers n^ 
tiiehk sei (siehe das bei Anfang des vorigen §• Gesagte). 

Da es bei diesen Spiel - Anrangcn Bedingung ist , dafs beide Spiele 
den P der D swei Schritt, dann der erst Ziehende den P d^ L derD 
fuch xwei Schritt sieht, und der Gegner diesen schlägt, so werdet 
auch hier die Partieq gleich mit dem 3ten Zug fortgesetzt, miASt 
4^et4eii ersten immer als geschehen angenommen. 

1. 

9) S0. D auf ii %chach^ attalurt auch S5. 

& P auf 19 oder C a. 18 deckt das Sehaeh, und attakirt nglon 
38. -^ IB. P a. 45 (D a,35. *- 6, D a. 36* — - AB. D a. S«*-- 
C C a. 38, der sehr hinderlich (ur Q. steht, indem er ü 1^ 
droht). — 6. P a. 28. — SB. P a. 28 (weil ihm sonst der Feirf 
nimmt). — 6. L a. 12 (um mit C v. 18 a.' 28 su gehen). •^ 
1. L a. 35 (D a. 35. -^ e. C a. 28). •*«- 6- C a. 28. -^ S ^ 
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a. 42. — ©.Ca. 35. - ».Da. 35. — ©.Ca. 22* — S. C 

a. 4(^/niii a. 29 xti gelien^ nnd da mit mo^/ sa droben» -«» 6. L 

.a. 20 ^i90i&^ 29. -^ S. roclwrt, -^ 0. rochiri^ und hat sich jetit 

SD« D auf 35. S^$^ ^^'^ Angrifle gesichert, aaeh besser 

G. P arif2B. . Spiel, da er mehr OffieierB rorgebrachl 

5) SS^. P auf^i hat, als 8* 

6. D a^ 26 Sickach atfakirt 29. 
9] SS). Z auf ^2. Wollte er 29 ^^scitw mit D a. 43* — O. L a* 84 
®. I> atf/* 29. wiant D« 

SB. L avfAZ attalirt 29. 
6« L auf 2t f Gegen -AngrifT der D. 

8) SD* J9 ouf 4A. Zöge er: £ a. 29. — 6. L a. 35« *— 9. P a. 37. ^- 
0. L a. 92. — IB. R a. 92, und kann nnn nicht roofdren^ 

0. t) auf IX 9 hier moakirt sie kein andres Stiick. 

9) SS. C aufh2y nm zn rocMren. 
©. C aufX2\ um zn rocfdren. 

10) Sß. rochirt. I Beide bringen die T auf offne Reihen. 

C rochirty] wollte er ziehen: L a. 49. — SB« P a. 42, nnd ero« 

bers nnn sicher den eingeschlossenen L« 

U) SS; RaiifM deckt 49. Vielleicht spielte er besser € a. 37, denn 

wenn 6. jetzt eieht: C a. 27. — « S. D a. 4 9ch. — 6« D a. 4. 

— SB. T a. 4 *öÄ. — ©. R a. 4. — ffi. C a. 27. — C L a. 

27. -^ SB. L a. 15 gewinnt T v. 3, oder wenn C den C v. 27 

G. C Ott/* 27. nicht nimmt, diesen. 

In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 4. Tab. VIII. hat 0. jetzt den An- 

|;riiTl)ekonunen, und steht besser als SB« 



'3} 2$. P auf ^h demashirt L znm Angriff a. 35. 

@* P auf 2^ deckt 35 oder P a. 29, um, wenn er genommen wird, 

die D abzutauschen, • — 9B. D d. 33 seh. — ®. P a. ]L9. — IB. L 

a. 35. — > Cf. P a. 2G (P a. 36. -« ®. P a. 39. ~ 6. D a. 39. 

— B. L a. 14 schacli gewinnt D). ^ SS. L a. 29. — 6. P a. 

' 29. >-*• 93. D a. 29 8cliach\ und hat drei P gegen einen L ^e^ 

, 4) JB. P auf 33» Wonnen, was immer vortheilhaft ist 

S. Jt a^l7 (P a. 33. — SB- D a. 33 sck. — ©.L a..l2. — ffi. D 

a. 35 gewinnt einen P). Zöge er: P a. 19. — fB. P a. 29. — 

©• P a. 29. — S). D a. 49 attakirt (S., u. gewinnt einen OfßeUr. 

5) ®. P auf2Bi er nimmt den P, weil er durch seinen folgenden 

®. L auf 26» Zug den P v. 35 ^ erobern denkt 

0) SD. P auf ^2\ nähme ihn ©., so verlöre er seinen L v. 29. 

' 6* jP auf 21. Zöge er: D a* 29, um hernach 42 zn schlagen. — 

tt. P a. 42. --©.La. 42. — 99. D a. 33 Bckach gewinnt im- 

mer jetzt den L v. 29. — Das Decken und Erhalten • Wollen 

seines P v. 35 wiirde also nachtheilig sejn, besser daher: er giebt 

diesen errnngenen Vo^eil auf, als durch eigensinnige Behaup- 

/^ SB* P aufSB» tung desselben sein 5piel zu rerderben, 

©;£ auftd» 
^ ^) 2}. (7 auf ^Zj nm hernach mit P a. 29 den L r. 19 einsuschlies* 
sen. Vielleicht spielte er besser: L a. 41. — ©.La. 41. ^ 
tt. T a. 41. — ©.Da. 18; -r S* D a. 42. — ©. G a. 22» -^ 
IB. C a. 43| wo er ein freies und drohendes Spiel hat 
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e. L üufM halt C a. 43 fiest - 

•} ffi» £ 01^52. Zöge er {etits Pa.2t« — •.P^St^^S.Pi. 
28. *^ •* L «« tt gewinnt P. 
C £ ai^n^ wodurch er den Plan von S., P a« tft n ^™t^ 
1.0) ft« L aufn- yfxwaJbkiL 

6« C auf2t\ wenn er dieses Feld nidit decku^ so wirde S- 
a. 28 doch si^en, nnd dann aut L a. U dtn T t« • * 
* Aach kann er jetst roMren. 
U) fB* P ^Mf 46 9 nm M gegen L ▼• 19 in €bct$mf den L t« §8 sie- 
@, rochirt. hen, nnd dann rocJUr«is sn künnca, 

12) SB« £ auf M nimmt Riditnng a« 18^ bringt den L ins ^pid» nad 
macht Raum snm rochircn. 
®. C auf 911 demoMkirt den P von 14 nnd di^ D« 
18) 0. C auf 9^ Zöge er jetitt Pa.d8.~CLDa.48aeA.— * B^l 
a. 82 (R a. §3 od. 82. — 6- C a. 47 schock gewinnt T)» aal 
kann nnn, nicht rochdren. 
^ P auf 30 ma$iirt den L von 44. 
14) IB* rochirt. 

e. jD aa/' 81 atUtiit 45. 
18) SB. Daufn d^cki 45 (P a. 88. — * «. D a. 88 ma<0« Zöge er: 
P a. 87. •— 6t B t. 48 ac& ~ S. R a. 84« *- €• P a. 81 - 
tB. P a. 37. -^ 6. L a. 87. — S. L a« 87. — 0. D a. 8nr gt* 
®. C aij/^ 12 dematürt T von 1« winnt einen P. 

1» 03. L auf 21^ attakirt .11. , 
9. C ai!/ 18 ^e^/ 11. 

17) 0. P a^27 atukirt 18. Zöge er: L a. 18. — |^. P y. 8 a. 18.-« 

IB. T a. 1. — C T a« 1 , der nun dem Feind in der Flaik 
0. C auf 28 decki 11 nnd attakirt 45. opetiren Isaai 

18) S. P auf\%t weil sonst 0. mit C a« 45 einen P gewinnt, €2 sl* 
e; D auf 23. takirt, nnd maü a. 55 drob. 

18) !& P auf 41. Zöge eri L a. 85« -^ 6« C a. 45. — S. T a. 54 
CD a. 45. — e. D a. 55 matty — Ci.La.55. ^ S.Ca.41 

S~^a.55. — 6.Da.55 matty — 6» C a: 47»' nnd wamU nan 
ai^ 88. gewianciL 

20) Sß. £ aufM attakirt den ihm sehr hinderlichen C ypn 28« 
C DauftBt nm mit moM a. 55 sn drohen. 

21) {BD* X aufZBf bei jedem andern Zag' wSrde C C a« 45 dea P 

nehmen» und diesen erobern, da fli. sidi gegen maU d m Jkm 
mds. Vielleicht wSrde aber der Zng T a« 54 sein Sfid fces» 
sern. denn wenn jetit spielt: 

j** r^' "" mr^'l^^'r) «- i^ ßrs erste gegen aUeiM 
oder C a. 47. — 8« C a. 47 gew.C./ •^ • • 

oder Ta. 22. — IB. L a. 28. -^ S. L a. 28. ~ S. C a. 41. -• 

6.x a. 19. — O. P a. 37. — 0. P a. 87^ — S. D a. 45 kl 

jetst den schädlichen L von 18 ma»kitt^ kann sidi gnoi sir^ 

Angriffe decken., und wird d^ P v. 87 wieder erohcmrYValk 

C statt L a. 19 siehens T a. 23. -« 8* C a. 28. «- Cb C« 

47. — S.P a. 47. — 6. T a. 47se&. — S. T a. 55. ~ «rt 

a. 55. -- 8. D ä. 55. -— 6. D a. 55. ~ S. R a. 55« — > e. P 
'ai28^ — fß. La. 11^ nnd das Spiel wire noch lai^ hbrn^ 

5. Iß aufZ9 droht matt a. 55. luMcn. 

22) SS. C w^iZ 4ecU nuM durch Demaekmmg der D» «• aMakvt 28i 

6. JL at^X9\ diesen miüLb er aaf der Reibe 1—84 «rhaiten. 
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I 

t9) ffi. Z auf 11; >Utt diesen Zng e9ge ^ besser: P a. (f 9« D «• 4S« 

e« C auf An. 
Mi) S. TaufM. Zöge er: P a. 47. ^ 6. D a, 47 «eA. -* fS^D 

6- T' auf 22. a. 55. ~ 6. D a. 55 moff« 

' In dieser Stellung Fi^. 2. Nro. 2. Tab. XVIL ist die Lage von O. 
Ditiscby da €!• Sueben wird seinen T a. 23 za bringen, wo dann der 
I Ton IB* in grober Gefahr schw^ebt. — Jetzt hilfe ihm der Zug P 9k 
17 nichts , wegen den C a. 47. , 

3. 

5) AB« JP auj 45. . 

®. P auf 29. 

4) SB. D aufzz Schach oder P a. 28. — C C a. 22* -— S« L H. 8<* 

—- 6. P a. 18. — SB. C a. 43 (? a. 18. — & B a. 80. — S. R 
a. 80. *— 6- C a. 18 deckt 28 , und 93. darf nicht mehr rocM» 
rm). — (5. L a. 34. ~ ffi. O a. 42 (L a. 52. — 6. L a. 43« 
— n. L a. 43. — 6. P a. 28. — jffi. L ä. 42 [L a. 28 «cA. — 
6. L a. 12. -- S. L a. 12. — 6. C a. 12 deckt 28]. — 6. C 
a. 18 bat in alle Fälle einen P gewonnen, und 2 vereinigte mit» 
tel-P, also kein, schlecht Spiel). — 6. L a. 43 «cA. — SB* D 
6* L auf 12. ' a» 43. — 6. P a. l!8. — |B* D a« 28 seh. — 

5) 0. D aufZB. e. L a. 21. — SB. L a. 42. — £•• C a. 18* 
6. P aufze. — SB. D a. 47. — G, rochirt A a. 7, und 

3) SB. D tf tf/ 38. hat nun auch besser Spiel als SBc» da er sdion 

^(5. C auf 19. rochirt y und 3 Qfflciere vorgebracht hat 

*1) SB« D auf 80 » a. 44 maekirte sie L von 82 , wo anders hin wird 
^le immer angegriffen , und verliert Tempos, wogegen der Feind 
StScke vorbringt 
6, C auf 22 hat nun 3 StScke vorgebracht , und der Ge^er nodi 
keins, also eine weit bessere Stellung. ^^^ 'Dies beweiset 9 dalii 
der 4te Zug von SB« schlecht ist 

%)^P aiifiki^. 

6. P auf^O hält jetzt P a. 45 fest, und wird durch den ttefl 
19 SB*^ L aufZ^ Zug von 0. nicht nuukirtt 

'C P aufiH deckt 14 und 30 ^ maskirt aber den h von 3« 
5) SB. P auf 4B9 um hernach P a. 37 zu spielen. 

^. C auf 22 verhindert den Plan von SEB« 
i) ffi. C auf4Z erneuert den Angriff a. 37. 

C. P auf 27 hindert dadurch die Vereinigung der mittel * P v. SB^ 
9) SB« C 0&n 83 aufhZ, um zu rochiren. Zöge er: P a. 27. — 9. L 
a. 27, und hat nun eine, dem 99« nach dem JRochiren sehr 
hinderliche Steiiang. ^ 
C(. C auf 19 zum Angriff a. 86. 
•) 8B« rochirt. 

'' ^ P aufzii nm P y. 80 a. 38 bringen zu kb'mien, n. um 38 fingen 
den 22iig v. SB* C a. 88 zu decken , wodurch 21 attakirt wiirde. 

n JB* P atif^zn. Zdge er: P a. 28. -^ C C a. 25« — SB. L a. 28 

««&• — e* R a. 14 erhält eine gute Stellung. 
' 0. Datff^. Wollte er jetzt L a. 27 ziehen, so gewönne SEB« mit 
5) iD. 7 oig^ 30« abtauKhen der D ein Tempo« 

42 
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11} !S« ^ ^^j/^ 3^- I'^ ^'^^^^ Stellung Fig. 3. Nro« 2. Tab. XV|L, 

folgendes Spiel statt finden: 

6. £ atf/*36 oder R a« 13 decti 21. — B. C a. 38. — C L •, 21. 

1) ®- i' auf^e. — S. C a. 18 seh. *- 6. P a. 13, «ad 

3. P auf 24. ist dieser P nun isolirL 

£) &• ^ au/ 28 bedroht 11* 
e. 71 ai/ 13. 

3) ffi. C aii/ 11. — ®. 7 all/' 2, 

4) ®. -P auf 2%. — ©. P auf 2^. 

5) ®. C aiif2%9ch. — @. 6 auf 29. 

6) SB}. £ auf 2%. — @. C aufZ4. Zöge er: L a.21. — B. Y 
« Sß. ü aijA 42. — S. 3r an/ 4. a. «(. 
3) S^. X auf^. — e. P aüf\%. 

8} ®. r aij/* 4. — 0. jR ay* 4. 
10) SB. 7* aij/* 30 #cA. — @. RaitftZ. 

11} SB* -jP o>uf 4X^ n. s. w. , wo jetzt beide Spiele immer noch gleid 
stehen. 

5. 

Die vier ersten Züge wie im vorigen Spiel« 

3) JB. ö «'/ 42 alUkirt 21. 

@. D auf 22 Acir/ 21. 
6) SB« ^ auf (iZ^ am a. 23 einen Angriff a. 11 zu machen. YieDeicftt 
spielte er besser : P a. 28 , weil 6* alsdann^ um 21 an dwiet^ 
den R a. 13 öder 14 ziehen mufs. 
@. P auf 19 deckt 23 und 28. 
9) ffi* C ^on 33 aufhZ deckt 33, macht Raum zum roMtren^ ml 
maskirt 54 nicht« 
@. C auflZf um ihn a. 28 zu bringen zur Deckung v* 21, «ai 
8) SB. rocKirU somit die D ii«i an 'machen. 

®. (7 all/* 28. 
3) SB* 1* auf iK^^ um hernach P a. 37 zu bringen. Z5ge er }efit: Pa. 
37. — 6. C a. 43. -- ffi. Pa. 43.(C a. 43. — 6« O a. 33 ge«.I^ 
— 0. P a. 37 gewinnt immer einen P. 
@. P auf'yiy um mit P a. 23 den L v. 35 zu attakiren. 

10) SB* P auf 37 9 Zweck des 3ten Zugs , und Plan des 12teA tm^ 
(g. C auf IZ. 

11) 9B. P auf AZy mit C a. 43. — 6. D a. 33 eAach gewinnt P« 
(5. P auf 28^ Plan des Oten Zugs. 

12) SB* P auf 29 attakirt D, Plan Ats lOten Zugs. 

®. P aufZ&y um, vrenn S. spielt, P a. 22 oder Da. 3» da 
Officur gewonnen su h^ben. 



13) SB. jD auf 2 hat jetzt (iir den verlornen L einen andeni ^..v^r-.— i 
e. razi/ 2. erobcff^ 

14) SB. P aiiyr22. 

Q. P auf 22 hat awar den GambU-f erhalten, aber dagegen 2 vei^ , 
doippefte P. 
13) SB* X au/ 45, weil sonst 0. zieht: P a« 29^ und dadurch 
verdoppelten P dematkiren würde. 
^. P auf 29, am, wenn S. ihn schlSgt, seiAen doppd-P 
maskiren, und 2 P in der Mitte zu vereinigen. 
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I 

!•) fB« T Pon «2 a^eo, am wcon S* sieht: IP a. .80, itn T auf 
eine offne Reihe sti bringen. 
9* T Mff 10, nm diesen za Uaterstotziing seiner P brauchen m kSnnen« 
tn) !& R auf <|2 , mr Deotung ron 52. Vielleicht söge er besser a« 
64» wohin «r doch im 21sten Zug mats. 
®. T auf 7 sum etwanigen Angriff a. 65, und um diesen T vor« 
bringen sa können. 

^^ SB* P ^Ifif ^^9 damit &. ihn nicht etwa nehmen könne, wenn R 
von 62 abtiehL . 
C jC auf 21% um a. 26 so sehen, wo er 18 und 65 deckt, 
tB) fBl. T ^on 60 auf ^9^ um T von 10 in treiben, und mit T a. 16 
swei P SU attakiren. 
C. T aufh%^ um ZU verhindern, dars S* T a. 18 bringe. Wollte 
er die P decken durch T a. 8 und L a. 26, so schlösse er sei- 
nen T ein, und der, feindliche wäre Meister a. 2 zu gehen, 
ieo) aSw TaufM. 

C L auf 22 deckt 18 und 65, und attäkirt 46. 
21) tS* RaufM deckt 46. Diesen Zug hatte er sparen können, wenn 
er im l^fen gleich dahin gegangen wäre. Viellei<iht könnte er 
M(ki spielen : T a. 2 eck. — S. R a. 14. — 1^. T a. 10 edh. — 
C L a. 13. — SB. P a. 28. — - tif. P a. 28. — IQ. L a. 27. — 
• e. T a. 5. •— S. R ai 54. — @. R a^ 21. — SB. T a. 13. — 
e. T a. 13. — S. L a. 13. — 6. R a. 13. — S. P a. 36. In 
dieser Steltung Fig. 2. Nro. 4. Tab. Vlll. würde es hauptsäch- 
lich auf gutes Spiel der P und Opposition (siehe Cap. 4.) an- 
kommen. Zöge 6. P a. 67 (P a. 36. — S. C a. 36. — (5* L 
a. 67. — 93. R a.- 45« — 6. R a. 20. — ft. R a. d6 gewinnt 
P V. 35). — IB. G a. 36. — e. R a. 22. — IB. R a. 45 , und 
0. R aufU. wurde alsdann das Spiel remis werden, 

HI2) SB"* T auf losch. weil die gegenseitigen ü- Bauern sich 

<S. L auflZ., festsetzen, und 6. mit ti 23 und 22. -^ 

2i) S. 7^ auf 8. IB. R a. 54 und 55 hin und her sieben« 

In dieser Stellung Fig. 4. Nro. 2. Tab. XVII. wird, da ®. jeUt 
durch Eroberung des P von 17 den gegebenen Gambit wieder bekommt, 
die Partie remis v^erden, indem beide Spiele gleich stehn. Wollte 
Baa fernem Angriffs, spielen; 
%)99. P auf 29. -^ ®. jP auf 29. 
«) ®. X ditf21. — 0. T auf 5. 

3) 9B' L auf 19. — @. jT auf 13. 

4) SS« T auf 11 9 so würde das Spiel ebenfalls unentschieden, denn 

w#nn €1. P a« 37. -« IB. C a. 86 u. s. w. 

« 

6. 

3) 8. P 01/45. 

0. jC oij^ 30; er bringt ihn vor, um nicht durch P a. 21, wie im 

vorigen Spid» diesen L su maskireni hält dadurch P a. 45 

d) SB. L auf 99. fest, und den L v. 58 eingesehlosaen* 

C P auy 21 dimoBhirt L und detAt 14, wenn etwa S« O au iZ 

löge wie im vorigen Spiel. 

5) SB. C auf^^ am hernach mit P a. 67 den L a. 80 anzugreifen» 

und zugleich L v. 58 xu demaskiren. Zöge eri D a. 42. — * 
€(• D a. 6y und dann mit P a. 17 und 26 gegen L t. 85. 
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<Bb C wfti d$<M vi. 

t) B. P ou/M^ am doch dt m bcMtsou 

6. L aiu^ oder La« 20. «-* S.Pa.97. ~ €.Ca. tfX. -^S.P 
a. 87. — 6. I> «• M «cA. — & R a. 62 (P a. 47. ^ C L a. 

47 5cA. -^ O. P a. 47. — e. D a. M. — S. P a. M. — 6. D | 
9u 63 9€h^ick gewinnt T g^gen C). -^ 9. L a. 37. — ® • G a^ ' 
a7. — e« D a. 87. — SB. G a. 49 d^M 58. — 6. C a« Hl i 
In dieser Stelliing Fig. 8. Nro. 2. Tab. XVU. bal & die An- ! 

r'fle von S* abgewehrt, ihn am rochiren gehindert, 2 mäfel« j 
gegen einen OjMet eetanscht, nnd den P Ton 86 iaolirt, da^ ; 
bei audi eine gqte StelTong. I 

7) SB. D a^83 •chach atukirt 84* Z8ge er jeiat: P a. 87, -* CIL L 
a. 48 Mclu — S. P a. 48. — 0. C a. 87. — & P a. a7. -« 
6. D a. 40 •cK - S. R.a. 62. ~ e, D a, 87. — S. G a.41 | 
«• 6. P a. 27. — fß» L a. 26 9ch. — 0. Ca. 18^ .<— & La. 
la. — e. B a. 18. — SB. C a. 28. — 6. D a. 87, Qtid hat CK 
sehr gute Stellong piit 2 P mehr gegen einen, Q^Bckt weaigec 
9. Cauft» deckt 84. 
6) B. C €UifMf um 48 abidsen an kiSnnen. 

6i« rochirtf ^nnd bat bis )etst immer SB« gehindert, P a. 87 an ne- 
ben; nm seinen L za demoMkiren. 
0) C rochirtj.vm seinen Plan des 8ten Zugs ausi^nfuhren. 

®. X' avf2A\ da er jetzt nicht mehr P von 37 abhalten kann, lo 
bennUt er das gewonnene Tempo, um den L an sidiem^ 
10) SB. P auf^'J hat nun endlich seinen Plan erreicht, die mittel -P 
SU vereinigen, nnd den L lu demaekiren. 
6. C aufd%. In dieser Stellung Fig. 8. Nro. 4. T^k VIIL kM 
folgendes Spiel statt finden: 
1} aS. C auf SB (D a. 84. ^ 0. G a. 51 gew. T n. P Hir L) oder T 
6. /) a^86 «c&t A. 60. — e. Ca.83«cft. — «B^I» 

^) S^. Rau/B^ a. 53. — e. D a. 13 gew. P. 

<S. /^ €^Vl gew. einen P, od. auch D a. 35 ha^ immer gnt SpieL j 



« 

8} SSI» JP O^^ 87« Dieser Zn^ ist immer besser als der in den leii* 

{cn äpielen gethane, mit P a. 45. JeUtkann C nicht P aikr 
« a. 80 bringen , nnd S. bedarf des weitern Spiels nicht, n 
diesen P a. 87 sn bringen, was er stets in den vorigen Pacte 
zu bezwecken suchen mulste. 
®. P auf 29 dechi 35 oder P a* 29. — SB. D a. 83 schock, ui 
P a. 28 SU nehmen ohne Abtausch der D. -^ 0. P a. 18. — 
®. P a. 28. — 6* D a. 30. ~ S). D a. 35. — O. D a. 28. -* 
SB. G a« 46. •— 8. D a. 11, nnd wird nun mit L a. 2i dieB 
von 35 verjagen, wodurch er' ebegnte' Stellung erhält. \ 
4} ffi. P auf 38 atukirt 26. 

6. P auf 19 deckt 26. 
8) SBJ. P auf 29, 

@. P auf 29 ^ u|id demaakirt den doppel-P« 
$) ©. P a^42. 

<^. P auf 29. Zöge er t. 

. L 1^. 17 (P a. 42. — SS. L a. 26 eck. — . & L a. 12. ~ SB. 1-' 

lU 12. — 0. G a. 12. — SB. D a« 42 gewinnt P)« -* 
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«* S. D a. ii^oh. — 6. C a* 12. *-* jß. IX a. 35 gew P. 
•dtr P t. M. ~ S. P a. 9$. ~ 0. P a. 53. ^ fl9- P t. 20^ *^ 6. P 

a. 21. — V. C a. 52. •• 6- P a. 28. ~ SQ. P t. 35 a. 

28, und hat 8» jetat alle seine P verbunden, dagegen 
6. xwet isolirte P am rechten Flagel. 
oder D a. 11. — S. P a. 35. -^ 6« P a. 35. -* S. O a. 33 seh, -^ 

0. L a. 12. — tt. D a. 35 gewinnt P. 
n)lB, P mtf 28. 

6. 6 a^22 attakirt 37. 
^^ P ouf 46 </ecsit/ 37. Wollte er dies (hnn mit C a. 43 oder 52. 
— G. P a. 34 oder 43. — IB« C wo er will. --^ 6, C a. 37, und 
6chiÄt dann die P von 26 nnd 35^ vor, gewinnt ako einen P 
nnd gute Stellung «einer P. 
C C auf 37 , nm mit D anxagreifen. 
») Ä. i^ aif/'37, . ' 

^, D ßiif M Schach. 
10} SD. R auf^Z. Zöge er. R a. 53 (P a. 47. ~ IB. D a..87 MchaiA 
gewinnt T v. 64> — «. D a. 37 nch, — RR a. 52. ~ WS. D 
a. 38, xaÄ es träte nun das gezeigte Spiel wieder ein, mitVer* 
(S. T) aufz^ach^ ^ Inst des P t. 37. 

U) 2). jß auf AI. Zöge eri a. 51 , 53 öd. 61. — CD a. 37 scs&. — 
SB3. B a. 54. r- 6. L a. 27 ach. — ffi. R a. 47. «- C D. a. 23 
Meh. — S. R a. 46 (R a. 40. — €. L a. 13 scA. — S. L a. 31* 
*• 0. D a« 31 maW). — 0. L a. 30 ach. gewinnt D. 
6. P auf^Asch. 
12) fß. R aufw oder R a. 35. — CF. P ä. 25. — IB. R a. 44 (T a. 25, 
anders matt, — 0. T.a. 25. — S* R a. 34. — 6. C a. 10 «f&. 
-r-. 8. R a. 35. — 6. ]) a. 37 ach. — S. R a. 43. — 0. D a. 
Q8 , und mnfs gewinnen). — 6. L a. 17 8<^. -* S. R a. 51. ^^ 
6. P auf A^ scA. 6. D a. 37 Bch. — S. R a. 50. -<- 

15) SB. C aufAZ. e. La. 62. — fB. D a. 62. -^ 6. D 

Qf. P 4ii/*43 s«A. a. 36 jcA. — S). R a. 40 (R a. 51. — 

14 ^. R aufA%. 6. D a. 57 gewinnt T)« *- 0* P a. 

6* D aufz^» ' 33» nnd muts gewinnen. 

In dieser gt^nng Fig. 4. Nro. 4. Tab. VIIL wird 6. ^ewimaen 
IttSiscnt 

8. 

Die s^chs ertftisn Züge wie im vorigen Spiel* 

1) IB« P auf 20 statt a. 28 wie im i^origen Spiel. 

9- ü aufBOi nm dem Feind das Rochiren «n verhindern« 
. 8) SB. A auf 60. 

^. L auf VI zur Deckung von 26 nnd 35. Zöge er : L a. 31. — • 

5. C a. A3 attakirt 26. ~ & P a. 34 (P a. 17. — 0. C a. 26. * 
— C Pa. 26. ■— ffi. T a. 1 gewinnt T). *- ». C a. 26 J)f- 
droht U. -* 9« C a« 17 deckt 11. — S. L a. 35 gewinnt P. 

8) fß. C auf 43. 

6. £ aif/*27 attakirt 4. Zöge er: P a« 4$. — (Q. L a« $6 ««&. ~ 

6. L a. 26. -« S. C a. 26 attakirt 11, nnd wird.non P von'49 
10) SB« C aufM bedroht tU ' erobern., 

C jB anf 4 decki 11. 
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11) SB. L auf a decti 94« 
6. t auf 



_. Ji/45. 

12) !D. C auf 4&. Schlüge er mit Ft. 54, so hitte er SPUMardi. 
& P auf 42« Ulk 

13) &>• T auf 25« ^ielleieht th'atte er besser , mit T a. 58 den F t« 

43 wegsuschaffen, da dieser lim viel su sdäiffen macht^ wie k 
folgende Spiel xeifft. 
6* C auf 15; tr wfli den T erobern, wie sein folgendes SpU 

14) 9B. L auf 25. xe^ 
<5. C t'O/i 13 aij/" 18. 

15) ^. £ £lij^ 15. vielleicht spielte er besser ; L a. 17. ^ 0. C a. 

25 (C a. 17. «^ fl^. T a. 17,' wo er den P v. 42 noch immer af- 
halten kann mit T a. 57 u. 59, n. dann Herbeiziehen desCv.l}]. 
^>- 8.L a. 10. «^ 6. R a. 11. *-» S- L a. 1. — 0. CT.2i.tl 
— ». L a. 15. — 6; R a. 15. -* S). R a. 53. -^ 6. P a. M. - 
IB. C a. 45. •— C T a. 2. --^ S. T a. 55, nnd kann nun ^ 
^. C auf 15. ' leicht P ▼. 60 wegsdiafti. 

15) B. T auf 17. Vielleicht wäre T a. 57 besser. -- 9. P a. W. - 
Ol. T a. S5. — 6. T a. 2. — 0. R a. 52 ; es wird ihm akr 
nun schwer halten , P von 50 zu erobern. 
6. P auf 50. In dieser Stellung Fig. 5. Nro. 2. Tab. XVIl. irtb 

4B« R a. 51 stehen, mid ®. C a. 34 9chach gewinnt T Ton 49| ff* 

ü&m die Partie gewinnen maichen muis. 

Die acht ersten Zilge wie im vorigen Spiel. 

•) dB* P Ott/* 85 statt G*a. 43 wie im vorigen Spiel, wo der Pm 
e. P aufZh. 35 ihm Nacktlieil brtdft. 

9) B. C auf hl. Zöge er: T a. 33 attakirt 35 (C a. 41. — 6*1'» 
41). — - 0. L a. 25 , und mnfs der T retiriren. 
e. L auf VI attakirt 54. 
10) B* P auf W oder C a. 35. -^ 6« L a. 35 (L a. 54. — S. C a. 5 
G. !> ouf 35 attak. 57 u. 25. 9ch. -^ 6. R >• 13« -!•'' 

U) B- T auf 25 dmcht 25 n. sich a. l't. — 6. G a. 11 --t 

$. C auf 13. selbst T a. 17 gewinnt einen ^ 

12) ®. X auf». der'). — S. L a. Üb«* 

6. C von 18 auf\%. S. L a. 54. — 8- Lv5 

15) ffi. 3r auf VI. gewinnt T. 

®. C aufm. oder L a. 55. — ». C a. 20#oi.-5 

14) ®. Z aJ; 17. , Ra.l3. — S. La. 17. — «.tj 
©. C auf 29. 57. ^ S. L a. 10. ~ •• l *»* 

15) Sl9. £ 0^/^25 acAocA. — 8.Ca.30«<:A.*-6.A^2t' 

S- li a. 1 gewinnt L. . 
Bei ^^sem Spiel hat 5D. einen T gegen 2 Öffiwre getansdit, ib 
keiiken VortbeU, and wird daher Mühe haben, nicht zn verlieren, 5 
keiaem Fall aber gewituten können, xamal bei seiner schlediten Stellüt 

10. • 

8) Ä. P aufW. 

C P auf 29. 
4) 9. Dauf&S scb. I Siehe diese Zuge in der Variante to 5tCB H 

6i. P auf 15. I von 6^ Nro. 7. 
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•) fli. P ««Ttt; er niaat dea P von 2» nidit, weü, wie fteiMnnle 
0, P «w/^ «< attakirt O. Variante sagt, . e( .dpiarA 

•) «. D auf 69- «ein Spiel vertchlecbtert. 

, !iS..Pai/28. 
9) iB. <P Ouf29, der nun isollrt ist. . . 

^ X 021/43. 
10) SB» X aufi:^. 
. flL IkaufZO. Schlage er P you 28 mit C, so nähme ft. mit L 

P voa 29. Wollte 6. den P mit D a. 28 schlagen, so tauschte 

S« die D ab» and niihme dann P von 28. 
tl) Ol. D.au/bS atlalurt 28 oder P a. 42. — 6. P a. 84 (L a. 17. - 

0. P a. 35 6, P a. 35. — 9B. L a. 35. — 0. JL a» 85. — 

S. D a. 33 seh. gewinnt einen P). -- tQ. L a. 52. — «, P a. 43. 

— IB* L a. 45. — S. D a. 28 hat 2 P mehr , n. gute Stellung. 
& C au/12. Zöge er, D a. 28. — 8. T a. 88. — 6. D wo er 

will. — S. L od. D a. 28, und hat also seinen Zweck erreicht. 
12) SB^ C auf 48 , neuep AngrifT a. 28. 

5. JP auf ZI ^ da er anders diesen P nicht retten kann« 
28) S. C mf 31 «ttakirt 37. 

C rochirt, 

14) Sfr C W* 37. 

6. ^ a^37. 

15) SB. i>a^ 87. 

®. C tftt/* 27 attakirt D. 
It) SD. Dauf2% droht nuUt a. 15. — Vielleicht spielte er besser D 
6. T auf 5 Mchach. a. 28. 

17) SB. X 0^53. 

C C aufA^ßcTutch. 

18) SB* A 0tt/*82. Zieht er: R a. 80 ®. C a. 54 Mckach..^ SS. D 

a. 54. «-t Cf. fi.a. 28^£v(. ^ SBw D a. 36. — 6. D a^ 31 drol^t 

SQ mit T. a. 4 , behält .also inuner^ den^ Angriff. . 
auft^ deckf 16. ' , 

110 99« i^ auf 42 attakirt 35. Nimmt ihn S., so schlägt L a. 44 den 

6* 7 a^/ 37, . C, und attakirt 28. 

In dieser Stelluna; scheint die D a, .38 verloreii , denn sie ist ganz 
abgeschnitten;, aber der Zug von S> L a. 32 rettet .sie, denn 0. darf 
4iM8Q L aichi;. nehmten, ohne meät su.sejn; er inuls ako D abtauschen, 
wird aber d^inin.^vrch T a. 38 eine gute .Stellung einnehmen^ und die 
Partie gewinjucn, indem er dnrdi fortgesetite schwere Angriffe d^n Feind 
verlblgen Uno* 

a) ®. piiii/87. 

4} SB* P aifn. Z8ge er: L a. 35. — C D a. 30, nnd mnls S« 
nun die D abtaaschen, -oder L a. 44 setien, .wodurch er ein 
C D auf §0 seh. Tempo verliert, iras der Gegner cum 

i) SB» Raüfn^ Vorbringe eines Stücks beoptst . 



6« ^^^^^\ Alles Zuge nuB AngrifF «nd nv YcrtkcUigm f m 
•) 0. C aufwM n. Zöge IB. im 6teii Zogt C «. 41 M&tk^ 

& P auf2Z.\ 6. L t.41 S. P a. 41, und lut didmtli im 

9) O. P oij/* 83.1 nachtheiligen doppd-P, wogegen C jeW P f^ 81 
6* P au/l9.J mit P a. 26 ferner gut dreien kann« Z5ge Ailw 
•) 9B. P Oll/' 26. im 6ten Zog: Pi.6d. — 6.Pa.ia. — S-Cfc 
e^FaufZS. 41. — e.La.41. .p- S.T a.4L--e.Pa,ai 
•)S. Pol/ 42. ^8.Pa.26* — 6.P a. 26.-.S. P i.41- 
e C a. 12. --r S-P a. W. ~ 6.P a.81. '^ AI 
a. 50 dseht 29. -* 6. C a.l3. — 8. P a. 89, um a. 80 da L 
an attakiren. — 6* P a« 23. — 8. P a. 48 deckt 88. — CPi, 
82. M S. C a. 46. ~ 6. C a. 18. — IB. C a. 81. ^ eiv* 
cA^# R a. 7. ^ O. C a. 21. .— 6. P a. 21. — 8. P i.i7. 

— «. T V. 6 a. 4 8ch. ~ 8* R a.^81. — «. P a. 25. In fr 
«er Stellang kann 8. spielen: L a/ 43 tum Angriff i« Hy ofr 
L a. 86 mm AngrifT a. 18, oder T a. 48 inm Angriff a.tt. 
oder P a. 40 9 nm mit L a. 48 den T an de/muHrm^ und 21 
aningreifen« — Der Spieler hat also yerschiedene WaUai. 

CE. P «»/ 25. Zöge er: P a. 43 (P a. 42. — 8. L a. 28sdL.* 

6. L a. 12. ^ 8. L a. 12. ~ 6. C a. 12. -. 8. C a, 42 p- 

winnt P). — 8« L a. 26 seh. ~ «• L ä. 12. — 8. L c H - 

6. C a. 12. — 8. C a, 85, nnd wird nnn mit C a. 18 dcii 

10) 8. P au/^h. . von 48 andi eroken. 

e. P aif 34« In dieser Stellung Flg. 5. Nro. 4. Tab. VIU it^ 

hen die Spiele ziemlich gleich, da 6. swar einen .P weniger, dig({ei 

aber 2 frae P; nnd 8. einen isoUrten nnd yerdoppdten P kit, tw 

denen einer gewiCs yerloren geht 

12. 

Die drei ersten Züge wie im vorigen Spiel 

4)8. Pa^28. 
C. P aufzo. 

5) 8. L aufZi oder C a. 43. — CGa. 22. ~ 8.Pa. 4fi. ^ ftl 
a7. — 8. C a^3a (La. 35. •-fl.Pa.ST. — 8.P«.I7.- 
®. C a. 39. -- 8. C a. 48. ^ e. D a. 40 tfcA. — 8. R 1. 52 ^^ 
b% «— 0« rochirt •ehach. -« 8.. R a. 53. -« Cf. G a^ 5i-* 
8. C a. 54. — e. D a. 54 #c&. — ^ 8. R a. 44. — C D«*)' 
ac& -* 8. R a. 51. -* & D a. 35. — 8. T a. 61. -♦* 
a. 54 9ch. — 8. T a. 53. «-» 6. L a. 39 gewinnt T und Parik^ 

— e. G a. 45 [C a. 54. --- 8. D a. 61 deckt 64]. — &<>>• 
53. — 8. L a. 39. -* 8. D a. 44. -^ 6« D a. S4. la Jictf 
Stellang Fig. 7. Nro. 3. Tab« XVil. mnls bd der guten SteHttl 
6. das Spiel gewinnen). --* 6. C a. 37. -» 8. P t. 3? (? ^ 
53. ^ ®. L a. 54 seh. — 8. R a. 60. -^ 0. D a. 98 scL* 
8. R a. 51. ^— ©.Da. 44 seh. «-« 8. D a. 44. — 0. P s.# 
scK — 8. L a. 44. — 6. C a. 37. -^ 8. C a. «7. -r- 6.1 
a. 27 hat 2 P gewonnen, eine gute Stellung, kann noch rwü* 
ren^ nnd muls nun gewinnen). -.. 0, D a. 40 «o^ «^ S.Ba.9 
CP ».47. - 6. D a. 37fcÄ. - 8. Da. 63* ~ «. Da.«.-» 
8. D a. 35. — ®. D a.i5. — 8. La. 35. ^ 6- L »• «3.- 
8. T a. 63. — 0. C a. 19 , und hat gegen einen L wenig« 
drei P mehr). — e.Da.38a<:A. — 8. R a.43. •- «.La.» 
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•cA. *— S. R a. 35. ^ C D a. 37. I<^ dlttser Stellong Flg, ^ 
Mro. 4. Tab. VIU. ist der Tortheil augenscheinlich fSr 0, 
e. C auf 22. Zöge er; P ^. 3*7. <- S. D a. 32 «cA. ~ «. R a. 
«) 3B. P a^46 £f<9ci^ 3*7. 12. — IB* D a. 28 gtwiimt P 

(g. Pauf^. 

@* O a^ 37 , besser noch L a. 27. — « S. C a. M. --> 6, C 1 
8) JS^ D auf ^2 ackach. 38 « wo er eine aehr gute Std« 

Q. P auf 23. lang erhielte. 

8).®. D aiy^2Q 6 Aach hat jetzt den Gambit -2 wieder erobert 
' @. Z> öir/ 13. 

10) fB. DtiiiflS 9chach> Zöge er: D a. 8. — ^. C a. 47 schachf und 
0. X auf 19. gewiant den T wieder. 

11) fB. L auf 38 atukirt 11. 

e. C a^ 20 i/tfc^^ 11 , und attakirt d&. 

In dieser Stellung Fig. 7. Nro. 4. Tab. VlII. ist daa Spiel dt 
glach 10 betrachten« 

.13. 
Die drei ersten Züge wie in Mro. ^Ob 

4) ffi. P auf 29. 
©• X auf 21. 

5) SB. Lauf^. 

e. P äufZ^. Zöge er: C a. 22. — SB. D a. 61. '^ 6. C a. dft 
(fotJwri» — S* L a. 81. -— ff. D a. 20, und die Spiele stehen 
gleich gnt). — Vi. L a. 26 €ch. — 0. P a. 18. — SB. D a. 27. 

— 6. D a. 25 9A. CP a. 20. — 8. D a. 28 $ch. gewinnt P). «^ 
SS. C a. 43. — e. C a. 12 C^ a. 28. — S. D a. 3 9ch. — %. D 
a. 4. — 9B.D a. 38 gewinnt 2 Offidere. Zöge er sUtt P a. 28: 
C a. 17. — fB. L ^ 18 «CA., und gewinnt D). — 93. P a. 18. — 
e. C a. 27. — S. P a. 10 »ck. — 6. D a. 28. — fS. P a. 3 
D seil. — (5. T a. 3. ^ ». C a. 28. — «.Ca. 44 *c*. — 
B. R a. 52 (R a. 82^ 80, 53. — 6. C a. 58od. 54 seh. , od.* T a. 

• 58 ach. gew. immer einen Qßc.'). — (B. rochiri.^ — IB. R a. 44« 

— e. T V. 8 a. 4 ach. — . SB. R a. 53. — 6. T a. 51 ach. — 
JB» R a. 48. -^ Cf. P a. 32. — 0. C a. 48. — S. T a. 44 ach. 

— SB. L a. 45.* — 6. T a. 54 ach. — 8. R a. 47 (C a. 54. — 
e. T a. 4&mqify. ~ 6. T a. 45 «cA. — 8. R a. 40. — 0. T 
3^ 55. ^- 8. C a. 31 CR a* 92. — 6« C a« Z2 ach. — 8. R a« 
40. ~ 6* T a. 38 matty — S. C a. 22. — 8«P a. 48. ~ 0. T 
v.''45 a. 47. — 8. C a« 14 (da er doch nicht za retten ist). '-^ 
®. R a. 14. — B. C a. 20 ach. — 6. R a. 21. — KB« C a. 30. 

— 9. P a. 31 nuitt. Ein sehr schijues Spiel gegen einen aber«» 
mächtigen Feind. 

#) B» D aufhX deckt 37, nnd macht einen perdechten Angriff a. 27 

^ dnrch L a« 28 «c^, siehe die Variante des 5ten Zuga Ton'0. 

Zöge er: C a. 43 (T a. 48. — 0« P a. 37^ -^ ifr P a. 37. — 

CD a. 40 ach. gewinnt P v. 37). -- fi. G a. 22. — Q.,L a. 81* 

^ C P a. 24 (L a. 54 ach. — 8. R a. 54. — 0. C a. 38 ach. 

— 8. D a. 38. — 6. P a. 38. — 8. L a. 4^ -^ C R a. 4 hat 
ctnen Qßcler verloren). — 8. L a. 52 (L a. 40. — 0. P a. 81» 
«-^ 8* L a. 47. «- 6* P a« 38 gewinnt einen Offider). .— %.tf 

43 
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a. dl. ~ 8. Ca. d7. — ®. C a. d7. — tft. l&a. S2 <dL -i. 
. C R a. 6. «— S. D a. 29. — 6. C a. M. •— S« L a.49. - 
^. D a. 13 gewinnt T yon 64 , ond also das SpieK 
C P Alf/ 1«. 

1) SB- -P OufZKi hat jetit durch seinen Torigeii Zog und doppel-At* 

take a. 35 und 30 den Giunbii wieder erobert. 
' ef. D auf 22 attakirt 30. 
S) W' P aufM. Zöge er tnr Deckung von 30s L a. 44. — - C Ct 
0. P auf^Z. 13 attakirt 23 ond M. 

9) SB. L auf». Zöge er: P a. 43. — ' C P a. 38. — S. P a. 3t. - 
e. P aifd». 6. D a. 40 eck. gew. P t. H. 

19) 99i' L aufm. 

6. C auf 13 atukirt 28 und 30. 
11} Jß« C auf \Z deckt 28, und will nach 20, siehe den IStcn Zvg; 
0, £ auf 90. 

12) ®. £ aufw. 
@. C aufw. 

13) SD. C av/ 26 bedroht 11. 
©. C auf 17. ^ 

14) SB). I) auf 33 attakirt 17 , und denkt diesen G , oder wenn er ik- 
®. Ia aufh\ Bchach, zieht, mit C a. 11 echcuk^ 

13) 9B. -R auf^^* T von 1 zu gewinnen« 

(S. C auf 30 achaoh^ 
13) SB. Raufet oder R a. 45. — ®. D a. 38 «cA. — S* R a. 41. — ; 

Ci. D auf 40 Schach. C C a. 27 echaeh gewinnt D^ 

17) fS. Raufeo oder R a. 02. — 6. T a. «cAacft. — S. R t. 3i» 

C Z> ai^39 ec/u -w «. T a* 34 Mft i 

13) {B- R wo er will. 

®. C auf AA schock gewinnt D. 

14. 

Der erste Zag wie in Nro. 1. 

2) ®. P aufM. 

®. P a»/* 27 ; er nimmt den angebotenen Gambit nicht gleicL 

3) ©. P auf 21. Zöge er« P a. 28. — 6. D a. 28. — S. P J.Ä 

— G* D a.,27, und würde das. Spiel nun in die Catbegorie te 

5ewÖhn]ichen Spiel - Eröffnungen fallen. 
_ ) auf 2h seh., und attakirt 27. Zöge er: P a. 35. — ADj. 
^ 33 «M. — €5. L a. 12. — ffi. D a. 35 gewinnt P. 

4) ffi. Ö aufh2 (C od. L a. 52. — «.Da. 27 gew. P) oder C a. tt 

~ C P a. 35 (D a. 27. — IB. D a. 28). — S. D a. 33 5eL - 
©. D a. 33. — S. C a. 33. — 6. La. 12. — 8. C a. 43. - 
6. P a. 21. — n. C a. 37. - 6. L a. 19. - i». G a. 98«i I 

— 9. L a. 20. — «B. P a. 20. — «. P a. 29. — Ä P a. A.; 

— e. P a. 22. — S. C a. 48. — . 6. P a. 37. — ». C a. ««.- 
e. P a. 20. — ». P a. 33. — 6- P a. 17. - «. P a. 47- il 
dieser Stell. Fig. 8. NrO. 2. Tab. XVH. wird 6. P a* 30 »^ 
und dadurch keine üble Stellung erlangen, die Entscheidung M 
Spiels aber von der weiteren beiderseitigen Leitung abhingcu 

e. Jj aufh2, Zöge er : Da. 27i •* 0. D a. 28, und erhält M 

3) SB. C auf 62. - den gewonaooenfl 

C P mf Zh nimmt nun den GambU, 1 
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I 

6) SB. C auf». 

0. P aiffTX atUkirt 27. £r kann dies anch noch besaer thon mit 
C a. 17. — ffi. L a. 46. — 6. C a. 34 (P a. 21. - S. C a. 20 
»cA. —- ®. L a. 20. — 0. P a. 20, wodurch L v. 45 wieder 
frei wird 9 der da sehr schlecht st^t, indeia er 53i nnd 62 mas^ 
kirty — «.Ca. 41 deckt 61. — e. P a. 21. ~ ffi. C a. 46. — 
e, C a. 22. _ 8. C a. 52. — «.Ca. 12. — fB. C a. 42. — 
e. C a. 28. — S. T a. 58 C'^ a. M. — ^. P a. 28). — 0. C a. 
45. — SB. P* a. 45. *- e. L a. 13. — S. G a. 26. -«- 6. ro* 
chiri. — S. C a. 20. — C C a. 27, und hat }etet ein gates 
Spiel, da IB. ^in doppel-P hat, und noch nicht roc^«» kann, 

7) S. o atf 20 seh. sein L y. 62 eingeschlossen ist, und 
®. L ^^20. e. durch sein Sochiren alle Stucke 

8} SB. P auf 20. ins Spiel zu bringen vermag. 

@. P auf 22, um, wenn IB. L a. 38 zieht, diesen mit P a. 28 zu 
verjagen. Zöge er: C a. 22, — JB. P. a. 46. — «. rochirt. — 
IB. r, a. 37. — C P a. 28. — IB. P a. 42, um 20 mit L %. 41 
an cl(9csfo7i. — 6. T a. 4. — IB. L a. 4I. — 0. C a. 5. -^ S. T 
a« 60. — 6. L a. 21. — IB. L a. 35. — ©. L a. 12. — IB. P 
a. 47. — 6. P a. 26. — S. L a. 28. — 6. L a. 18. — IB. L 
a. 27. — 6. L a. 28. — IB. T a. 28. — C C a. 12, und hängt 
nun die Entscheidung vom fernem Spiel ab. 
.6} 9. P auf 12, um mit L a« 41 den P von 20 zu decken. 

@. R auf 14, nm sich dem Angriff des P von 20 xu entziehen« . 

10) ®. L auf4X. 

6. C aif 24 zum Angriff a. 20. 

11) SB. P auf 45. Vielleicht spielte er besser P a. 37 , wodurch G v. 

30 abgehalten wird, denn zieht 0. P a. 30. *-«- Q. P a. 46. -^ 

& C auf^O. Cf. P a. 37. — IB. P a. 37, u. kann 

fl) 2). X auf 35. ihn dann a« 28 znr Deckung v. 20 

0. X auf XVL. .bringen. 

13) !S. rotKirt, und c/^c^i^/ 20 mit T. 

6. P auf 1^, um den L von der Bichtnng a. 14 abzutreiben. 
U) SB. L wif^^. 

6. P auf 2h, nm P a. 84 zu bringen. 
15) 2}. X a^ 46 attakirt 1. 

e. r ai^ 17. In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 3. Tab» XVlIi. wir« 
nun spielen: 
1} Sß. X auf 10, Angrifi a. 17. Zage er: L a. 27. — Cf* T a. 3 ge* 

e. T a^f 18. winnt L. 

8) 2(. X auf VI* ^ &. P auf 3^ 

3) SB- X fl^ 30. — ©. P an/ 41. 

4) 9B. X auf VI* — 6. Tai^ 3 echach. 

5) SGB. jR aufWf und steht das Spiel nun Kbei für ihn. 

15. 

0' 

Der erste Zug wie in Nro. 1. 

2) SB* X aufzo. 

C* X iofzo^ Vergleiche dies Spiel mit Nro. 23. der gewfiknli- 
ehen Spiel - £röffiiungen , wo dieselben Züge statt fanden. 
^) SB* P auf 35 verändert die gewöhnliche Erönhung in ein GantbU- 
' 0. P aufK*^ Spiel. 
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4) fB. CaufM. 

e* C M^tü. Z5ffe er sUtt dessen: Ca. 19. — S.Ca.2flL^ 
•• 'la. 8. ~ 8. D a* 33. - e« D a. 12 (C a. se. — «. C i. 
11 muOO. — tt. C a. 11 «e/u — 6. T a. 11. — SI.La.ll.— 
e. D a. 11. — ^ S. D a. W. — 6. D a. 2» #c& — S. !> a. U 
In di^er Stellang Fi^. 8. Nro. 8. Tab. XTIII. hat 8. eine m- 
genfallig bessere Stdlnng, and aoch einen T nnd P gegen l 
OffM^rs getanscht, was mn ebenfiüls Vortheil ist 
ft) fB> O^aufW sam Angriff a. 11 oder ]> a. 33«^ — C C a. 13. - 
S. G a. 26 CI> a. 33. — 6. D a. 3<0. — e. C a. 28. — 8. L 
a. 47. — 6. P a. 17. — S. C a. 43 Cl> >- 33. - 
C P a. 23. -^ S. D a. 23 verliert 1 Offider gern 
2 P) [C a. 41. — -C P a. 21. — S. C a. 33. - 
CS. P a* 20 gewinnt 1 OgUürY ?— 6* G a. 13; ^ 
S. D a. 60 (D a. 41. — 6. P a. 23. - S. P a^ SL 
~ 6. L a. 34. — S. O a. 30. — 6* P a. 51 
gewinnt). --- C G a. 36. — S. P a. 37. — . 6. Li^ 
23. •— S. P a. 33. — C P a. 23, nnd bindert % 
mit P a« 23 den C a. 18 tu verjagen, nm aisdaoaji 
<a erobern. In dieser Stellang Fig. 2. Mro. 3* TÄ. 
XVlil. hat 0. bessere Stellang and 2 P mehr, er 
niofk also gewinnen bei gatem Spiel, 
oder 8. rtfoUrr. — 6. C a. 28. — 8. L a. 47 (P »• 37* — C^ L a. 
37. - 8. G a. 37. — 6. C a. 88 gewinnt P>. — «• C a. 18. 
— 8* D a. 41 (D a. 26. — 6. P a. 21. — S. P a. 37. — 6.P 
a. 17 gewinnt D). — C P ä. 23. — 8. P a. 34. ~ 6. L a. 31 . 
«— 8« D a. 30. — 6. P a. 36 hat gates Spiel. 
C C auf 2%. 
•} 8. Da^53. 

6. P auf 19 CG a. 38. -« 8. C a. 11 maiO oder C a. U giekt . 
7) 8. Z auf^ 2. das Spiel der Variante vom 4ten Zng.'^ 

& D auf 2« 
0) 8. C auf 4!^ oder D a. 33. — C G a. 18. — 8. D a. 27. - 
€* C aufl^. 6. P a. 21. — 8. D a. 28. — S« P a. 

•) 8. DaufBO. 26. ~ 8. D a. 26 scA. — 6. C a.i3 

®. P auf 2». gewinnt 1 Offickr gegen 2 P. 

iO) 8. P auf 2»^ mit P a. 43. ~ «. P a. 36. <- 9. P a. 36 hat ui- , 

C. D auf 2». nen R entblöCst, nnd den P isofift 

M) tiS* C auf 4»^ mit P a. 43, nm L zn demaskiren.'— 6. L a. 34-^ 
8« G a. 46. — •. L a. 43 scA. -i^ 8* P a. 43. -^ 6. D a^ 4t ! 
CZ}atf/*23. ^cAoci gewimirP. 

M) 8. P aj^4l, damit 6. nicht L a. 34 bringe. 
e. C auf2B attaktrt 43* 

13) 8. D aufn dedtt 43. 
0. rociuri. 

14) 8. C aujh2 oder Pa. 34. ~ 6. P a« 42. — 

Ca.82. -r C Ca. 43. -f-^ 8. Ga,42. — 0. G a.'43 «oL »m.t.\ 

^ oder Ba. 30. ~ flf. L a. 31. — S;. Pai; 

46, «- 6. L a. 27, und miA gab] 

oder Pa.30. — 6. Ca. 43. — 8. G a.32. (S-L a. 51 dasselbe SpSd;' 

oder D a. 42. •-- 6. G a* 43 acA. — 
D a. 34 CC a. 32. -^ 8. D a. 
maity *- 6. C a. 34 gewinnt D, 
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oder Da* SS. ~ 6* C a. 43. ~ C D a. SO oder 59. — 6. C a. 33 
oder U gewianl D. 

6. C Ol/ 18, um durch den folgendeo Zog toü S. leinen OJI^ 
U% B. P a^ VI. cisr IQ verlieren^ und 3S m deckgn. 

e. L auf zu s 

ü) 0. L OiifiSj HIB SQ rochirtm* 

C D mrf 31 attakirt SS« ^ 
11) 9« £ oufiB^ wollte er rochireni ®. T a. S^ gewinnt C. 

€(. X Oll/ 27. 
IS) S» C PO/i 43 auf 69 f um S2 xn Jecken, nnd dann an roMren. 
& bat letat bei pler Stellnng den P -?on 35 behauptet, nnd kann 

also die Partie gewinnen. 
Vielleicht spielte ffi. im 14ten Zug mit P a. 37 besser , denn wenn 
jeM 0. sieht: T a. 5. — AD. L a. 3S, siehe die Stellung Fig. 9. Mro. 2« 
Tab. XVIL, so kann jetzt spielen t 

€. T auf St 9cliach oder L a. 37. — S. roehirt. — C L a. 4g, 
— S. P a. 40. — e. £ a. 27, - ®. L a« 28* — 6. P a. 28. 
--- S. C a. 28, und ist sein Spiel nicht schlechter, als das 
feittdlicheu 

ffi. L aufhi^ wo Ihm das jH<»hiren nicht yerhindert werden kann, 
und er sich wenigstens den hinderlichen P y. 35 wegatschafTt hat. 
Wollte ©. sUlt T a. 5 ziehen: L a. 37, so wurde ffi« immer P 
von 3S schlagen, und eins der gezeigten Spiele' entstehen. 
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b) Spiel- Eröffnungen^ bei denen der angßbotene 
Oambii der Königin nicht genommen wird. 



1. 

1) flu* P auf 88. Bei diesem Zag läist sich immer erwarten , dals er 

den Gambil geben wird. 
C P auf 80. Siehe ^en gewöhnlichen Spiel -Anfang Nro. 23., In 
dem er Gambii erwartend, und nehmen wollend, P a« 28 sog; 
jetzt will €t den Gambit nicht annehmen, und in diesem Fall 
' ist dies der beste Gegen «Zug, so %vie beim Gambil jes R, P 
a« 27; siehe die gewöhnliche Spiel^rÖfTnung Nro. 18., wo er 
diesen Zug thut, in der Absicht, wenn ihm Gambit geboten 
wSrde, ihn nicht zu nehmen. Er yerhindert nun den Zug yon 

2) JB. ^ö»f 35. «. P a. 37. 

®. C auf 22,> Wenn im Anfang &^& Spiels die P der L vorge- 
9) ffi* C au/T 48./ bracht sind, so bleibt es immer zweckmälsig der 

-Regel nach die C dahinter sn stellen. 
0. P auf 20 , um mit P a. 28 vorzugehen. 
4) ». Za«/'88 ifrct/ 28, 

m. P auf 18. 
S}9D. Pai/45. 

6. P «i^21. Zöge er: D a. 11, nm hernach P a. 28 zu bringen. 

^ S. P a. 27. — «. P a. 28. — S. P a. 20- - «5. JL a. 20. 

— S. P a. 28. — C, L a. 28. —».La. 28. - 0. O a. 28. 

--- fB. C a. 48. — e. D a. 13 (Da. 21. — ID. C a. 38 gewinnt 

wieder ein Tempo). — SB- L a. 35. — 6. L a. 21. — & L a. 
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21. - 6. ]) a« 31. — * 8. C a. 3«. ~ 6. D ä. 1« dedtt SO. 

— &• B a. 42, um (B* am rocUrca ta hiodtm^ md for sidi 
daa Kochiren f wo er will, frei su macheo. -— 6. C a. iV« — 
iß. rochirt R a« W, um cieich einen Angriff auf die D insA 
Entbläfsun« des T ta machen. — C C a. 27 (roo&eri er; Ra. 
8. — 8. C a. 21 gewinnt 1% « S. D a. dB. — C P a. II 
(C*a. 37. — S. C a. 87. — >6. C a. 87. ^ S. C a. 21 lindert 
das Bodwmu — 0. D a. 18. — f|. T ▼. 84 a. 81* — ft. C a 
20 deckt 30* — B. C a. Ujch. — 6* ft a. 8. — S. C a. U 
mA. — C S a. 5. — 8. T a. 20. — 6. D a. 20. - SB. C a 
15 ao&. — e. R a. 8. — ffi. T a. 80. •— e. I> a. 22. ~ 8* T 
a. 12. — e. T a. 7. — 8. a. 27 soh. -* 6* D a. 13. - 
8. D a. 18 maU. Welchen Zog er anch tbat, statt T a. 7, er 
kann dem Matt nicht entgehen. Die Stellung At^ Spieb nadk 
dem 235ten Zag siehe Fig. 3. Nro. 1. Tab. XVIIi.). — 8 C 
V. 88 a. 28. •» 0. P a. 28. -^ 8. C a. 28. -^ 6. D a. 18. ^ 
8. C a. 20 ao^ - 6. R a. 8. — 8. C a. 30. — C D a. 14. 
<-* 8. D a. 38. — 6. C a. 21. — 8. D a. 20 seh. -^ 6* H* 
7 CR a- d* — 8. D a. 19 9chach gewinnt T). — 8- C a. 18 «i 

— C R a. 8. — 8. C a. 23 stA. — C R a. 7. — 8. C a.fc 
-» C. R a. 8 mnis verlieren, da 8. einen T and iwei P gegci 
sw.ei C weniger hat Auch könnte 8* mit stetem Schigch&dok 

* ' renuM .halten. Wenn aber C im 2l8tcn Zag statt C at 21, nik 

G a. 12 zöge, siehe Fig. 2. liro. 1. Tab. XVIIL, so nvde er 

beim Zag von 8- D a. 20 acA., mit R a. 5 gehen, da 8- nan 

nicht mit D a. 19 schach T von 1 nicht gewinnen kann , vad 

vielleioht sich aas der Verlegenhdt retten können. 

8) 8. L aufA^. Zieht er: P a. 27. — 6. P a. 29, and wartet ak, 

.X S- "^ '^lVi:\^znrochiren. ^^^ » ^ ^' ^O ^chiägt « 

7) 8. C auf4%.\ ihm sam' Nachtheil gereicaea 

6. rochirt würde. 

8) O. rochirt 

V Si' Tk ^^r ?1 I um 81 n. 39 su decken, n. dem R Raum in eebeo. 

C. P auf 29 demaeJüri L von 13. 
10) 8* P auf 2^ maeiirt den L wieder. * 

6. P auf 28. 
U) 8. P auf 33. Zieht er: P a. 18 nimmt P v. 28. — CC P a. U 

®. P auf^^ attakirt 43. vereinigt seine P, und demm^ 

12) 8. C auf 49. kirt T. 
6. P uuj 25 deckt 84. 

13) 8- P auf 12. In dieser Stellung Fig. 1. Nro. 1. Tak. 
e. C üitf 17. XVIU. stehen beide Spiele glekk ^ 

% 

Die xwei ersten Züge wie im vorigen Spiel. 

3) 8* C auf 4A. 

e.PauftX. . 

. 4) 8. L aufBBf vm hernach mit P a. 45 diesen L nicht esazQschfia*| 
sen; und L von 82 auch lu demaeksrsth 
@. P auf tt deckt 28 ge^n C von 43*^ 

5> at Pattf» demmtirt L« 
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' tk P a^29, um, wean IB* schtSgt, den L yoti I) Vomibriogen, 
9) fß' C auf 4M', den Pian dieses Zages siehe in der Varifinte des 7ten. 

©. C aSfhn. - 

-^} 9B« C auf 28 , damit 0. ihn angreife mit P a. 20, wodurch er 
•anscheinend ein Tempo gewönne , und seine P verbände. 

C P aufm. Zöge er: P a. 20. x— ®. D a. B2scK ~ Ö. P a, 
t) ®. C Otf/"«!. 23 (R a. 13. — «.Da. 14 maif). 

e. P a^3l. — ». C a. 28. — «. P a. 23. r- 

8} ffi» -O ^<f/* <^1 attakirt 37. 8. D a. 8 gewinnt T. 

®. P auf 28. 

10) Sß. P auf 28. 
C. -P auf 28. 

11) !B* P auf VI ^ was die Absicht seines Spiel» vom 8ten Zug an war, 

nm diesen P su gewinnen. 
C D auf 25 aehacJi , um den^ P von 27 wieder zu schlagen. 

12) S.Da^52. 
f5» O auf hl, 

18) S. Raufh2. 
®. L auf 21. 
14) Sß. 7 a^58 attakirl 27 und 3. 

9. JL aufM schachl 

18) ®. Rauf 90. — ©• rochirt. ^ 18) JJJ. /> auf 41. ~ 

e. L auf2h. - 17) ®. P Ott/- 34. — ©. X auflH. 

— 18) SB. L aufM deckt 38. — ©. Z oif 21. — . 

18) JB. R auf 52 demaskirt T. — @. C auf 12. — » 

20) 8B. C auf 12. — ©. C öw/12. — 21) äS. ar^oÄ 

64 aufM. -^ @. Z auf 19^ und stehen beide Spiele gleich 
gut, siehe Fig. 4. Nro, 1. Tab. XVlll. 

3. 

1) SD. P auf Mi , 

0. P auf 21 \ da er den Gom^&f erwartet ^ so aieht er selbst den 
GambU'F. 

2) B. P 0^35 oder P a, 27 (P a. 28. — 6. P a. 30. — ».Ca, 

a. te. — 6. C a. 22. — S. C a. 48. — 6. P a. 20. — IB. L 
a. 38. — ®. P a. 28. — S. L a« 31. — ©. P a. 24; — fB. L 
a. 40.' — €f. P a. 81. *- S. L a. 81. -- 6. P a. 81. ~ jQ. C 
a. '31 hat einen Offid^r gegen zwei P getavscht). — 6. P a. 29 
(mit D a. 25 schach würde er zwar den P wieder gewinnen , aber 
auch viel Tempos verlieren, durch die 98* Stucke vorbringt, 
. und die P atukirt). — SB. P a. Z4 deckt 27. — & P a. 25. ^ 
8* L a. 50. — 6. P a. 22 (P a. 84. — SB. L a. 20. — 6. L 
' a. 27. — SB. L a. 15 gewinnt T). — A. P a. 41 deckt 34. — 
C P a. 84. — «. P a. 84. — «. T a. 57. — »La. 57. — 
e. P a. 18. •— 8. D a. 28 deckt 27; — «f. P a. 27. — 8. P a. 
27. -^ 6. D a. 25 sdi. — ' 8. La. 43. — 6. D a. 27. — 8.B 
a. 42, — 6. C a. 18. — 8. P a. 37. — 6. C a. 38. — 8. B 
a. 48. — > 6. li a. 10. — 8^^ L a. 44. — 6. P a. 28. In die- 
ser Stdhicg Flg. 7. Mro. 1. Tab. XVIII. kann 8. nicht wie er 
wollte, D a. 38 schach ziehen, weil 0. mit L a. 18 die D aitta-* 
kirt , und P von 87 eroberte. — ^ 8. sieht also P a; 48; — V. L 
a. 20. -^ 8. P a. 2fe. — e. L a. 28. «^ 8. L a. 88« ~ Cf. D 
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' M. — •• D a. M* -* n. L«. W. «-* CL L a. a4«cA. ^ •» 
•• «0, ^ C L a. 27« ~ n» L a. 7* ~ C T a. 7. — Sr C 

0. P aufW. M« und hat adleckteret Spielt 

a) 0. Z) o^ae. ^ S. L a. 2« mA. ~ CL R a* 14L 

& C auf 19. n.P a. 4d. -• •. L a* S4 (D a.« 

4) ffi. Daufm. — Sl. C a« 53). — - •• D a. M» 

6. P dd/ 30 </«db 37. atdiea iouiier die Spiele gleidi. 

0:1/ 0^22«! 
e) S. £ aufzi^ am P a. 87 fo siebeo. 

6. P auf 29. 
7} 91. C AI«/ 28 dringt ins feindliche Spiel, da ihn kein P 
kiren kann. 

S. L Ott/* 34 Mch. oder G a. 28. <-* S- L a* 4 (D a« 88* ^ et 

a. 31 gew. L). — • C L a. 34 acA. -« 8« D a. 52. — & l 

a. 52. — S. R a. 52. — e. C a.4. — 8. P a. 28. — 0* P «.21^ 

vad stehen beide Spiele gleich , siehe Fl^. 4. Nro. 3. Tab. XTfIL 

8) 0. C aaf%^. Zöge er: L a, 62. — 0. L a. 52 »cA. -« 8- D^ 

52. — C C a. 28. — 8. P a. 28 , und hat nun seine beite 

®. C auf^. vorgedrungenen Qfioiere eingekibt 

8) !0. C auf 49 attakirt 28, nnd kann, wenn 6. D a. 25 uAt, C ^ 

®. P auf 20 decki 28. 52 briagcib 

10) 8* P auf 45 demaakirt L, und cbcsit/ 35. 

®. rochirL 
11} 8. D auf 42 attakirt 34, und indirekt 7. 

(5. i> auf 25 bedroht T a. 57 dorch C a. 51 doppel - Schock. 

12) 8. P auf 27 scÄocÄ. 

& P auf 28 oder C a. 28 €ch. — 8. C a. 52* — C D a. 27. - 
8. L a. 35. — S. R a. 8. «— 8. L a. 22. --- & C a. 22. •• 
8. roMrt R a. 88. — 0. P a. 28. In dieser Stelinn^ Fig. C 
Nro. 1. Tab. XVlll. hat 0. einen P mehr, und 8 tcfcuiigle f 
in der Mitte, wird also gewinnen können« 

13) 8. C auf 52 «/seit/ das doppel - Schach. 
& C auf 87 attakirt 52 und 31. 

14) 8. t auf 19 atukirt 8. Zöge er: C a. 87. — - C C a. 51 aoki 
®. C aufK. , gcwiflalS 

15) 8. /Z aif/ 52 oder D a..80. — 0. T a. 5. ~ 8.L a. 20. — €U| 
®. C auf 18 9ch. a. S7 gewinnt A 

In dieser Stellang Fig. 5. Nro. 1. Tab. Xyill. gewinnt ^ doifc 
von 13, nnd decki auch 28 and 80, wird also die Partie gewuuacn» 

Wir endigen hiermit die Spiel- Anfinge, deren Ansahl wriil 
als hinreichetta seyn wird, den Lernenden in Stand zn setate, ober 
beste Art, sein Spiel an erdIThen, einen richtigen BegrifT sn b« 
W^ empfehlen nochmals , nidit alle iAat mechaniscb nac 
sondern Prüfong derselben, nnd in den Spielen, die eine ibei« 
dang fdr einen oder den andern nehmen, sorfffälttge Ontersachniigy 
welcaem Zage an diese Wendung beginn^ nnd ob ihr nicht dnrch c 
andern hätte vorgebeagt werden können. — Die gnte Bntwickehinf 
Spiels ist eine HauptsacKe 9 denn nur dadurch wird es mögli^ 
winocn« -^ Wer aber die^ hier gegebenen Anlange mit Fleils oad 
denkao dnichgeht^ der wird bald bemerken,, mk fast immer 
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'tUmJoier taten Ziige, sawdlca avdi woU noch BShet, sich ttider« 
Zige darümn, deren gute oder oble Folgen nicht ghsdi'einJcoGfalea^' 
ja, dab selbst mehrere, die hier als nicht gut widerraäen werden , doch 
tieHeicfat beim femern Spiel eine Lage herbeifuhren, wo man dodi 
nodi Yorthcil erlangen kann* — Solche Zöge beim Stadium des Spiek 
sQ.Tersnchen, und in ihren möglichen Folgen za beobachten, um Ge« 
wibheit zu bekommen, ob sie wirklich allgemein verwerflich sind, ist 
besonders lehrreich, weil man dadardi immer vertrauter mit allen möe- 




Wenn das Spiel mit zwei Zügen eröffnet wird, so ist dabei weiter 
nichts ZV beobachten, als nach Anleitung dieser Anfinge ak 2ten Zog 
den tu wSfalen, der zu der Absiebt, welche man bezweckt , am bestei» 
f abt 



^ 



Achtes KapiteL 

Regeln nnd Vorschriften, welche zu beobachten 3ind^ 
die aber nicht nnmitteLbar anf das Spiel 

selbst Bezng haben. 



tFas ein Spieler für eich tu beobachten hat. 

Jeder Schach - Spieler gewöhne sich gleich bei Erlernung des Spiels^ 
mit beiden Arten Figuren , den weifsen und schwarzen , gel'infig zu spie« 
len, und wechsele daher fleüsig die Farben, denn es ist unglaubKcbi 
wie leicht man sich an eine Farbe eewöhnt, nnd wie sehr man deso" 
rientirt ist, wenn man einmal mit den Stucken von der andern Farbe 
spielen mofs. Der Grund davon liegt in der Stellpng der Königin^ die 
hei den weilsen StiicLen dem König links, und bei den schwarzen ihm 
rechts stdit, was bei der Ungewohnheit , mit beiden Farben zw spie« 
len 9 ein ganz andere Ansicht des Spiels giebt Es ist daher nothwendig^ 
sowohl beim Spiel mit andern , als beim Allein - Spielen , immer, die Far« 
bell zn wechseln, so lange, bis es uns vollkommen gleichgültig ist, mit 
welchen Figi:rren wir spielen*^ Wer sich gleich Anfangs an eine Farbe 
gewöhnt, mnfs lange kämpfen, ehe ihm die andere eben so geläufig 
wird* Mancher Spieler nun wird, wenn er merkt, dals wir an eine 
Farbe gewohnt sind, suchen, uns die ungewohnte zuzuschieben, und 
dadurdi keinen geringen Vortheil über uns erlangen. Auch triffi es sich 
oft» dals man mit Personen spielt, denen die Wahl der Farbe gelassen 
werden mnfs; wShlt nun eine solche die unsrige, so sind wir aufser 
nnaerer gewohnten Routine' gebracht, ,und spielen weder mit Sicherheit' 
noch mit Vergnügen« Derjenige aber, dem beide Farben geläufig sind, 
kaiiB mmm aem Gegner die Wahl lassen, und dadurch, indem sdi^ 

44 



tM^ Spukf Ml tlne 'f^At gevSkttl ttad , ohne AsrofAnag 4cik 
ctBCi gtfälUgen gcnerenfea Spiders erlaogen. . 

ED4SIU0 übe man sich aicbt blo« nach dea tUgencia gvliig« K^ 
gdii» sßtAem anck aacb 4en daron an aanchen OKea, and ba vida 
^iclam gebräuchKchen Abweichangen (hi dictfem Werk bei den bdnt 
itnAem Gegeoiländeii angegeben) eu spielen« Wem diese nicbt geU| 
«ad, der wird oR acbwicheni Gegnern naierliegen, dena die Spdr 
•rhaken dprcb diese Abweicbnngen meist eme ganz andere ftidita^ 
«nd erfordern besondere Leitung, und man ist nicot immer ia der h|i^ 
«eine Gewobabeit überall geltend machen am können. Wem sie U» 
sen geläalig sind, der kann aocb darin ohne Nachtheil niid MiUer 
KagCB sich nach seinem Gegner richten, und sich als angenekn« Sp^ 
kr seigetty eine S«che, die immte empfiehlt Der gröfste Meister km 
oft ein sehr «nanf^eiidimer Spieler se^, und verdankt es viellcickiiv 
seiner Knnst', dau Jemand mit ihm spielt; da nun aber wenige« 
Meisterschaft empor klimmen, so ist es wenigstens stets gut, deoSv 
nsen eines kngenehmen Spielers sn erlangen, und das wird jeder, b 
sich die in diesem Capitel gegebenen , mehr auf Gewohnheit ab toA 
beruhenden VorschriAen lu eigen macht 

Zur unerlälslichen Begel niache man es sich : erst dann eh SlU 
in berühren, wenn man entschlossen ist, es au bewegen. Beraluto 
Stück, gespieltes Stück (piece touohäe^ piece )oude) ist ein allgeaai 
gültiges Gesets. Wer also die iibele Gewohnheit hat , imner mii bsk 
Eingem an den Figuren sn sitzen , dann dies , dann jenes ötück am- 
fassen f aubuheben und wieder hin lu setzen, kömmt oft in denFiil 
Tom Gegner genöthigt an werden, ein Stiid au aiehcn, was er garndtt 
btewegen wollte, und giebt dadurch häufig Gelegenheit zu unangenebaci 
Wortwechsel. Man gewöhne sieh daher von Anfang an, beim Spldfc 
HSnde nnter den Tisch zu halten ^^ und solche aicbt eher anf das BrI 
SU bringen, bis man entschieden ist, welches Stück geaogen werden sfll 
Ist der Zug gethan » dann bringe man gleich die Hände vom Brett, ni 
erlaube sich nie, einen Zue xnrück an nehmen, sähe man anch inAi* 
genblick y da£s er nachthellig wäre, und selbst dann nicht, wcbb^v 
Gegner «s anch angäbe« Beobachten wir unsererseits diese Reeel sM^ 
ao Können wir dasselbe vom Gegner verlangen, und mancle üqir 
nehmlichkeit ersparen. Die iibele Gewohnheit, dann dieses, daaa jü> 
Stack an beritbrea , oder gelbane Züge «urück cq nehmen , mnant IP 
fldbr leicht bei Erlernung des Spiels oder bei bekanaten Penesa* 
Besser ist es , solches nie an thun , und lieber oine Partie su veHkrtf 
ab einen Za|; nnriick nehmen. Die Aufmerksamkeä wird geschärft, ii 
Umt das Spiel richtiger übersehen nttd beredinen , hütet sich tor Q^ 
bereilung , und wird für den anfänglichen Zwang und Verlast dw 
gründlichere Erlernung und schnellere Fortschritte reichlich enlsdi^ 
werden. Der Gewinn einer Partie, in der Zuge auHick genonmciibl 
bt nie rein, denn der Feind kann immer sagenr» hätte ich dea^ 
nicht snrnck thun lassen, so newann ich. Bei Ehren -Partkn, m 
wenn um Geld gespielt wird, kam ohnehin von 21iigznrndndna<t 
die Bede seyn, und wer es nicht gewohnt ist zu thun, fahrt am 1 
dabeL 

Eben so wenig aehme man die iibele Gewohnheit an, mit 
Cesidut dicht auf den Figuren an liegen, denn man verdunkelt dsi 
mmal bei Locht, sein Spiel; man. sieht ein Stuck vor dem ende» 
mtt&dcn Kopf^ snmal die Augen, merkbar hin und htr woadeo^ sh 
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ilSe eine gniMt Ueb'erskht des BretCs, ls\ mian dageffen^ gewohnt gerirde 
a« aitsen» das Spiel anf einem gewissen Absfand gleichsani von obeA 
Aerab an überblicken y dann kann dies <^ne die mindeste Bewegung mit 
«niedergeseblagenen Augen, in denen der Geg.ier vergeblich nnsere Ab-* 
steht xa Itten sucht, geschehen; keine Figar wird übersehen pder ver« 
daakdl, man kann die xa thvenden Züge besser verfolgen, und hat 
beide Spiele klar und dentHchr vor Augen. Oft trifft es sich, da6 mil 
grofsen , nicht gut von einander sn unterscheidenden Figuren anf einem 
ueinea Brett gespielt wenden mufs, wo alles wie auf einen Klumpen 
gepackt erscheint Liegt man nun mit dem Kopf da noch dieht vor 
•der darinf , wohl gar mit den Armen noch daneben, so ist es, ab ob 
man in einen ^ beschatteten Wald hinein schaute, wo nur die vorderste^ 
BSome kennbar imd deutlich erscheinen. 

Alle Leidenachaftlichkeit suche mau zu überwinden und xa miCer- 
drucken* Diese Aufgabe ist achwerer als man denkt,' dennjbei andern 
Stielen lä£st sich dem Zufall oder den Mitspielern unser Cngloek und 
Verlust Aeilweise x^uscbreiben , denen man also sekien Zorn, 'Yerdrals 
oder schlechtes Spiel mit anfbürdeL Im Schach aber nicht, denn d« 
kann ich nur mir die Schuld einer verlornen Partie bdmeasen« Wer 
mala chrg^ixig und leidenschaftlich ist, der wird, wenn er durch seb 
üiilerhaftes Spiel den Verlust der Partie ankommen sieht, ia eine solche 
innertidie Wnth gerathen, dals er alle Besonnenheit verliert, oft los» 
bfkht und beleidigend, ja wie ich wohl gesehen habe, Zockungen he*- 
kommt oder ohnmachtig wird* Natürlich, dafe in einem solchen Zu»- 
stinde alle üebersicht, Nachdenken, Berechnung verloren gebt, und 
oft sehr leicht xn redressirende Spiele mit einem Mati endigen, die bA 
kalten Blut, gehöriger Aufmerksamkeit und Anstrengung, remis ^ pat 
oder gur gewonnen werden konnten, die Unannehmlichkeiten abger4»eb- 
nct, denen man sich durch ein solches Benehmen ausseit' Diesem Feil* 
1er arbeite man mit aller Kraft der Vernunft entgegen, und unterdrucke 
die Leidensdiaft wenigstens so, da(s ihre Wirkung bei mUstichen Par- 
tien sich nur in einer angestrengteren Auftnerksamheit äussert» GescbiekC 
dasnicht^ soVird man nie arobe Fortschritte machen; denn gerade 
"wenn die Kunst und Geschicklichkeit am wirksamsten sejn sollen, wer- 
den rie von der Leidenschaft erstickt, ungerechnet noch, da£s ein so(- 
dber wüthender Roland wenig Personen findet, die mit ihm spielen 
werden« Man mache es sich daher xur R^gel, beim Gewinn eben so 
weni£ beleidigende Freude xu äussern , als beim Verhist Milsmuth oder 
SbleXaune, denn beides ist gleich unangenehm für den Gegner. .Behält 
«um dagegen immer dieselbe Stimmung, Heiterkeit oder Laune im Ver- 
lust wie in Gewinn, dann wird sowohl die Geistesluraft aom ^el die- 
telbe bleiben, und die Deberwindung der Leidenschaft sich im Spiel 
iidion belohnen, als luck die Achtung des Gegners, imd das Recht 
isrworken f diesen , wenn er sich durch denselben Fehler anfing sn ver- 
gessen, in die gehörigen Schranken snrück xu weisen. 

Nm werde man beim Spiel übermiithig oder mathlos, d« h« man 
Temachlassige, sein Spiel in keineni' Fall, es sei, daüs man Vortbeil 
erlmigl habe; oder sick im NachAei) befinde, sondern spiele immer mit 
Speicher AufinerksandieiC Viele Spieler haben den Fehler, wenn ihre 
Partie gut steht, nachttCsig an werden, nicht mehr auf das Spiel des 
Gegners nr achten, sondern nur xu eilen, maü zu machen, wollen 
aacn woU mit einem brillanten Coup endigen, und sehen nun pldtsUch 
aait Schrecken, dafs das nicht gehörige Achte» do^ Ziigie des Gegners 
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Ihnai den gewisfea Vortbol entrei&t, und sie dem Verlost Bake hntiffk 
Oft sacht der Feind dardi sein Bendimen und Reden diese VerBacU» 



sigong ta stärken oder herbei su führen» Die Partie ist verloren^ ms^ 
er» was soll ich siehen? was hilft das llngere Spiel? idi will imr am 
Geradewohl einen Zog thnn« Bettung sehe ich doch mdbL Soicka ] 
Phrasen wirft er aber absidbtlich hin, tont mit anscheinender NadiE&Mm> 
keit einen, wie er su yerstehen giebt, unbedeutenden Zug, den wt 
nicht beachten , nnd siehe, bald daraaf sind wir gefangen , der Gtegnai 
lacht uns innerlich ans, rettet eine schon verloren geaätete Partie , ml 
wir Tiiblen nns doppelt beschämt Steht unser Spiel schljecht, daaa 
erinnere man sich lebhaft, daCi aoch in den verswelfeltsten Lagen oft 
noch Rettanff möglich ist; man denke an die Spiel -Endongen, wo bon 
ersten Anblick keine Möglichkeit des Gewinns 20 sehen ist, udA dn 
dennoch, wenn nkan den rechten Zas; findet, gewonnen werden. Um 
▼erdoppele seine Anfinerksamkeit , geoe nie die Hof&ang anf, sprate 
•ich Muth ein, nnd erkläre das Spiel erst dann für verloren, wenn im 
nnvermeidliche Mait «anx . erwiesen ist Der Gegner könnte sich js 
•nch vernachlälsigen« Meist immer wird diese Anstrengung belohnt wcs» 
den, wenn auch nicht ^jedesmal durch Gewinn der Partie, dodi .iW 
dorch gemachte Fortschritte in gründlicherer Erlernnne des Spiels« Ib 
venaai im Nachtheil, und nie iibermüthig im Vortheii, sei also iiaip 
feste Regel, deren genaue Beachtung am krilftigsten mitwirkt, die Lei- 
denschaftlichkeit an bezwingen, nnd das AeuCsem beleidigender Freide 
oder kindischer Kleinmüthigkeit zu. verhindern. 

Die übele Gewohnheit mancher Spieler, ihr oder des Gegnew Spid 
tant SU besprechen, nehme man nicht an, denn dadurch wird oft vcr* 
radien, was der Feind vielleicht übersehen haben würde. Es ist diher 
gnt, wenn man sich mm Spielen hinsetst, gleich bei sich sdbst ansa»' 
madien; ob man die Partie gewinnen will, oder blos um in lenca 
oder an lehren spielt, oder etwas darin versuchen will. Im ersten Fsl 
apiele man streng nach allen Regeln und Vorschriften, nnd vermeide 
alles Sprechen über die Partie mit dem Gegner oder andern so lange 
wenigstens, bis sie entschieden ist In den beiden andern Fällen kana 
nnd mnfs man selbst sprechen, weil dadurch die Ansiditen bcrii^ligt 
werden müssen. Gewöhnt man sich aber nicht gleich anfänglich, imaiff 
diese Vc^entscheidnng an machen^* so ist es leicht möglich, diCi aya 
bei Spielen, an deren Gewinn oder guter Vertheidigung wenigstens mi 
gelegen liegt, im Laufe des Spiels anfängt sn reden, und seine Absieb- 
ten leicht venräth , oder sich dadurch in Verwirrung bringt. 

Das gar am lange Nachsinnen über den in tEuenden Zng mnfs ver- 
mieden werden* Wer bei jedem Zug Stunden lang übenegeü wiD, 
wird langweilig , nnd jeder vermeidet mit ihm zu sptden , denn es ist 
nnmöglicn,- eine Partie su Ende su bringen. Aulserdem ermüdet mi 
verwirrt ein solches langes Redenken und Kalkuliren mehr, ab es hiUL 
nnd nicht selten thut der, welcher eine Stunde die Züge bedadtt aal 
berechnet hat, eben weil ihm die vielen Combinationen an bebataa 
unmöglich sind, gerade den schlechtasten Zng. 

Alle kleinlidie Listen oder Mittel, nm den Gegner an serstreac^ 
weniger aufmerksam lu machen, zn täuschen oder su übereilen, deraa 
es so manche giebt, als s. R. während er über einen Zng denkt, nk. 
ihm oder Andern ein Gespräch von ganz firemden Gegenständen ania- 
fangen, eine plötaliche Frage an ihn an richten , ihn zum baldigen Zk* 
ben an treiben, sein Spiel su besprechen, d. h» Züge von ihm ab ge^ 
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f3Aili^h angebeo, die wir ^^de wünschen, da& er Aue, o« f. w.» rer- 
werfe man ab nnedel« Bei roadnfafen Spielern helfen sie dodi nichts. 

Hat man eine Partie yerioren, so snche man nie das l^erdienst des 
Gegners in schmalem, nnd den Verlast irgend dnem andern Gmnd, 
ab dem bessern Spid des Sieeers susnsdireiben. Man bekenne sich 
«berwonden, erkenne den Feind als seinen Meister, setge kdne Em- 
Endlichkeit, werde -noch weniger anzüglich, sondern denke, nur im 
Stillen über das Spiel nnd die begangenen Fehler nach , die man bei 
einer folgenden Partie sn vermeiden sncbt Geschlagen ist man doch 
einmal, besser nnd ehrenvoller also, im Gegner den überlegenen Spie- 
ler za erkennen,' dem sn unterliegen keine Schande macht, als durch 
.Winkelsoge seine Ueberlegenheit iveifelhafl vorkommen xn machen, nnd 
Jen Verlust in irgend etwas anderem, als darin sn snchen. Tänsch^ 
wird man doch niemanden, nnd sich noch den Vorwurf zuziehen ,- von 
einem unserer Meinung nnd Darstellung nach schwachem Gegner geschla- 
gen SU sefn. 

Ist man Zuschauer einer Partie, 9o enthalte man sich aller Beifalls- 
Bezeugungen, spreche nie in die Partie, weder mit den Spielern selbst, 
nodi mit Andern, so daCi' die Spielci; es hören können, vermeide über- 
haupt alles, was Störung verursachen kann. In ein fremdes Spiel ein- 
■«sprechen, ist nicht erlaubt *)• wer es thut, mufs sich ge&llen lassen, 
dab einer der Spieler ihn bittet zu schweifen. Selbst wenn uns einer 
von diesen um unsere Meinung befragt über einen Zug, so lehne man 
die Beantwortung entweder unter irgend eiiiem Vorwand ab » oder frage 
wenigstens den andern Spieler erst, ob er auch nichts dagegen habe. 



^ Bine jkutnahroe hiervon finden wir Im mehr erwähnten Dorfs dtr5- 
beek« Da hat der Zuschauer, wenn et einen der Spielenden im Begriff 
sieht einen Fehler zn begehen, des Recht, zur Erregung der Aufmerk- 
famkeit zn ta^ent Gevettet mit R'athl ohne dsts ihm vom Gegner 
deshalb ein Vorwurf gemicht werden darf, 

\ ergleieht man diese nur im Orient gebräuchliche Regel mit der zu 
StrObeck über den Ursprung des Spiels daselbst herrschenden Saee» der 
abweichenden Aufstellung und andern beim Schach nirgends anders als 
da ieeltenden Verschiedenheiten , und bedenkt ferner t defs der Zei|- 
punaty wenn dieses Spiel zu Strdbeck bekannt nnd eingefiihrt wurde^ 
eich in die Dunkelheit der Zelten verliert, so ist es nicht unwahr* 
acbeinUch, dafs solches zu den Zeiten der Kreuzziige geschah, wenig- 
stens dtls der Gefangene, der es den Einwohnern soll gelehrt haben» 
dae Spiel in Arabien oder Palästina zuerst hat kennen gelernt, viel- 
leicht selbst ein Sasazene oder Maure war« 

Sonderbar bleibt immer die Existenz eines Dorfs, gewifs des elnzf- 
gan in Buropa, dessen Bewohner seit Jahrhunderten alle Schach auf 
fino ihnen allein eigene Art spielen, und diese Erscheinung Iflfst sieh 
«ach nur am besten durch die darüber in Ströbeck geltende sage erklä- 
ren; denn wohl nur ein an diesen Ort ohne Geschäft gebnndener 
Mensch (ein Gefangener, dessen lange Haft ihn endlich mit seinen 
Wlchtern vertraut macht) konnte in Ermangelung anderer Arbeit. die 
Miihe übernehmen« rohen Bauern ein solches Spiel nicht allein beizu* 
bringen, sondern auch durch langen Aufenthalt daselbst, es so weit 
bringen, dafs sie Geschmack daran fanden, und es sich eigenthiimlieli 

* znaebten« H'itte der WSchter- Dienst nicht alle Tage, lange Jahre einen 
der Bewohner für 12 oder 2t Stunden zum Miissiggang verdammt, il^ 
9mt httte wohl schwerlich freiwillig die nStbige Geduld zur Erlernung 
des Spieb bei den Ströbecker Bauern des 12ten, 13ten oder 14un Jahr- 
liondarts gsfunden» 






dab wir «nsie Attlidii Stassera« WM mm 'als ZHScbaiiaf aiilgcrprdei^ 
über irgend ciiieii streiiig^n Panfct tu entsdieideo , was wolil Aer Fdl 
Mjru kann 9 wenn die Spieier versilniiit iialieii« «cli vorber über alle gt- 
kiimcblidie Ver$diiedeikbeiten %u einigen, ao lehne man, ireoa nai^ 
der Sacbe nicbl gana gewifs ist, die £ntscheidang -ab , oder sage 9 mm 
die allgemeine Regel bestimmt | überlasse den Spielern ^ber, sich d» 
weeen an verstiindigen , es wäre denn, dft£s beide sieh anserm AassfnA 
nnbedin^t tu aalerwerfen erklärten» wo min aitdann knn mit AtifSknii| ! 
der Grunde den Fall entscheidet« 

,t. Jede AnfTordening, om Geld zu spielen, weise man von der fibnl * 
Im Schadi belohnt die £bre nnd der Rohm schon hinlänglich. Um 
Kleinigkett au spielen, wäre iSeheHich, und bei bedeutenden Smm 
möchte die Fnrcht, dvrch den Verlost in GcldTeriegenheit' zo. gerarimi^ 
oft nachtheilig aof das gute Spiel wirken. Im Schach mnCi ma« sU^ 
«n nicht belangen au spielen, von allen Einwirkongen mfeiiciiat iin 
m machen soeben, nnd es bedarf hier keines Geldes, nm diesen fipiri 
mmdiind «n machen« Da tnan aber nicht verbindem kaipa^ dn£i nwci* 
ittt Zttschaner bedentende Wetten aof oder gegen onser Spiel: finQfhn( 
«nd anch dieses oft onangenehm einwirkt, ond den Spieler r^tkfßn 
macht, so ist es got, im Fall sich 90 etwas erwarten lälst, gleich m 
crkbken: man hdre auf so spielen, sobald man aof irgend dae kk 
Ipwahr werde, es fänden Wetten statt Die Wetter kteoen alsdbü 
ohne onser Wissen thnn, was sie wollen* 



> 
Wa$ hinsichtlich de$ Gegners zu beobachten ist» 

Scttt man sich mit Jemanden tum Spiel nieder, so lasse mm 
immer die Wahl der Farbe, oder nehme, wenn wir die Wahl 
gnt ablehnen kdnnen, stets die schwanen Stücke, indem WeiC ik 
ijurenfarbe ist, nnd wo nichts anders entschieden wird, den Isten Zag 
thnt Bei fremden unbekannten Spielern, wenn sie nicht wählen wollen 
lasse man das Loos entsdieiden, wer die Wahl haben soll, desn eil 
delikat denkender Spieler sncht alles sn vermeiden , was- nur den Scheä 
haben könnte, man wolle sich eines Yortfaeils faemächägen, nnd daiät 
die Farben •• Wahl allerdings , da so viele Spi($Ier die eine der ^nfan 
vordehen. Sind uns^, wie es sejn soll , beide Farben gleichgültig, «ü 
kann man gewahr werden, welche die Lieblings -Farbe des Gmiem k^^ 
so erklären wir aogenblicklicb die andere für die nnsrige, unil ma^ei 
ihn glaoben, dals cfrtins einen Gefallen erzeigt, wenn er ans diese lälst 
Während des Anfstellens des Spiels brttige man alle cwellidhjAe 
Ponkte xnr Entscheidung, nnd einige sich über folgendes: 

J.) Ob i^ Spiel mit einem oder awei Zügen eröifiiet werde. (Cap. t . 

J. 4. Pag- 22). 
2) Ob die Bauern einander im Isten Zug vorbeiuehen kennen, «I 

tinter welchen Bedingungen. (Cap. 1. $. 4. JBauern Pag. 22 n. 24^ ' 
3} Wie es mit den Bauern lu halten sei, die in des Gegners '^ 

ficuT - Reihe nicken. (Cap. 1. §. 4. Bauern Pag. 23 u. 24). 
4} Auf welche Art rocldrt werden solle. (Erklärung der "^ 

drucke Pag. 15). 
5) Ob der Königin echmch geboten werden m&sse.^ (Cap^ 1. $. A 
Konigin Pag. 25 u. 2§). 
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«) Ob Bei dtfouUU Mite oder atcht (Erklimg im Kaiiflaiiidfiicle). 
.9) Wie d^ Pmi an betrachten tei, als Memu^ Qder Mronaeiit (Er« 
idärong. der Kuastaasdrücke Pagl 14). 
t) Ob der Kionig im Schach stehend oder ein AsAacft paJl&rett^^lSs• 
send (vas manche Spieler eriauben) roMren dürfe oder sieht; 
(ErklSnmg der KnastaosdrScke Pag, US). 
0) Wie CS mit dem Fall tu halten sei, der in der Islen SpieUEr« 
' öffimng des GambU vom Kcnig voiiomnt, vbor den kein G«eta 
oder anch nur Gebrauch entscheidet, vnd worSbcr die ^elff 
i sidi «inigen nubfen. (Cap. 7. {. 4, Pag. 2M)« 

Sind uns, wie es seyn soll, alle diese venchiedenen Fdle geBufig, 
so erkttren wir jede Bestimmung , die uns der Gegner irorsdiiMgt, anch 
(iir die nnsrige. Will er nicht über alle entscheiden, und gieot keine 
Gel^enheit tu crrathen, welches ihm ai|i liebsten ist, so bestimme 
jeder einen Punkt abwechselnd, oder man lassf das Lqos entscheiden, 
welche Spielart gültig sejn, oder wer darüber bestimmen soll. 

Znl<;Ut erinnere man den Gegner noch an die Regelt berSbrtes 
Sinck, gespieltes Stück, und erkläre: dafs man darauf strenge halten, 
wie auch das Zurücknehmen von Zügen in keinem Fall gestattet werde« , 
Hier müssen wir noch bemerken, dafs in yielen Lehrbüchern Ge« 
selie gemacht sind über verschiedene Fälle und Versehen, weldie statt 
finden können ; so s. B. ist es erlaubt ein Stück su berühren , ohne es 
lu sieben, wenn man sagt: gerückt (J'adoube); auch kann man mit 
dieser Vorsicht ein solches Stück bewegen, und wieder surück setsen, 
wenn man es beim Versetsen noch nicht losgelassen hat — Dieser 
Gebrauch aber ist yerwerfTich, weil dadurch die oben gemeldete Begel 
ganz nutslos gemacht wird, da nun der Spieler bei jedem Zug sein 
fadoiäfe rufen 9 und somit doch immer mit den Stücken hin und her 
sieben wird. Eben so sind andere Gesetee, x. B. bei falschen, 'der 
iRegcl mwider laufenden Zügen, oder dergleichen, als überflüssig su be- 
trachten, 'indem sie meist nur bei einer nicht su erwartenden Unauf- 
merksamkeit der Spieler eintreten können, oder 'auch xum Theil unbil- 
lig inden^ sie Strafen fests^tsen, die das Versehen nicht verdient *}• — i 



*) Ss kann ntmlich ein Spieler! 

«) Ein Stiick berühren, mit dem er nicht ziehen und scLIsgen ksnn. 

b) Ein Stiick auf ein schon besetztes Feld ritcken f Jie Möglichkeit dieses 
Falls sehen wir ans den Spielen zwischen den Londoner und Edin* 
biirger Sohschklubbs)« . 

c) Den JCom'g berühren, und ihn nicht ziehen dürfen» da er sonst en 
pris9 kommen würde* 

"*Im Fall a) haben, die Schachn^eisfer bestioimt, und es ist darch- 
gSngig Kegel, daCi der Spieler alsdann den JTö'/ii^' ziehen mnfs, oder 
falls dies nicht thiinl ich wäre, ein vom Gegner zu bezeichnendes Stuck 
vorausgesetzt, dats ihm dadurch nicht eleich ein onmittelbarer Nach« 
theil zuwichst, alt ptU^ mait oder Venust eines Stiicks, d. h« im au« 
genblickiieh darauf folgenden Zuf^e. 

Im Fali b) nmfs ebenfalls, wie bei a)> der K6nig f^ezogen werden, 

iprenn das fragliche Stück keinen andern Znc thun kann« — Ist das, 

inzwisehen möglich, dann haben mehrere Spieler die Regel angenom« 

. snesH dafs dieses Stück den falschen Zug surück , und eineit andern 

tban darf« 

Im Fall p) hat der Gegner das Ilaebtt ein StUcL su bezeichnen» was 
unter der bei a) festgeseuten Bedingung gezogen werden ^iolL 



B^gckt der Gegner eben de» Sj^ieURegel niwider UaEsndcii Fdüo^ 
§o betterict man die$, und. er darf den beabsichtigten Zng nidit ikaa, 
mnli aber, wenn es angeht, du benihrte SSck lidien. — Kann er 
dies nicht thon, ohne wieder gegen eine Regel ansnstoCien, so thatej 
«inen andern Zog. -— Eben so Tcrfahrt man mit einem von beiden Sch; 
ten nicht bemerkten Versehen, und hilt es für geltend, wenn es emn' 
aÜige spXter bemerkt wird« — Da indes^ta der Fall eintreten kann, U 
man mit Jemanden eine Partie spielt, wo es ihrer Wichtigkeit wm 
•nf Voiierbestimmang aller möglichen Streitfragen ankommt, so walla 
wir die ^nkte angeben, deren Festsetsang für jeden- ansserordentlidia 
Fall Entscheidung gewährt 

a) Die oben von 1—8 angegebenen so entscheidenden Regdn weh 

den fortgesetst 

b) Das Gesetat berührtes Sack, gespieltes S&ck, ist immer sAai 

in jedem Fall, wo seine Befolgung nidit etwa den Spiel -Bcpii' 
snwider läaft 

c) Das Rücken oder Adoabiren gilt nicht 

d) Hinsichtlich des nicht angezeigten Schachs gilt das hierSber SlA 

Gesagte* (Erklärung der KunstansdriidLe}* 

e) Regelwidrige Züge des Gegners muls man eleidi rSgen, «od V 

solche alsdann suriick nehmen , nach b) aoer das benihrte SSi 
sieben, es sei denn, da£i solches ohne Yerlctsnng der Spielrfiell 
nicht geschehen könnte, wo er alsdann ein andres bewegen 61 

{) Unbemerkte, oder nicht gleich beim darauf folgenden^ Zug fffift 
Versehen, beim Schlagen oder Bewegen der Stucke hefsa^ 
selbst wenn sie den Spielregeln gans zuwider' liefen , wie l lii 
das Bringen der L auf eine Farbe; das Ziehen eines G aaf dl 
Feld von gleicher Färbe als sein Standpunkt; das BeweM mM 
T im iSJprin^€r-Zng; das Ueberspringen eines Stacks uurtk dl 
^ andres beim Ziehen; das Ziehen eines Stacks des Gegners ili 
des eignen, und dergleichen, dürfen nicht abgeändert, nirfft 
seitdem gethanen Zugf xnruck genommen weraen, sondern bl 
Spiel wura fortgesetst — Wer TOn beiden Spielern datak 
Nachtheil erleidet, ist gleichgiiltiff, denn es ist seia verfiarii 
Lohn für eine strafbare Unaufmerksamkeit 

g) Wer durch 9chach sagen, ohne es su geben, den Gegner TcririMi 
seinen R tu ziehen, mub zugeben, daüs di^sser, es bemcfiwl 
(jedoch früher als der folgende Zug geschieht) seinen 2^ sau 
nehmen , und einen andern beliebigen thun darf, — 

h) Falsches Anfsetsen der Stücke, s. B. einen L aof das Fdd tel 
oder des C, oder die D auf die Stelle des R n. s. w«, \^ 
wenn man schon gesogen hat, nur mit Bewilliffune Ae^ GcgR* 
verbessert werden, so lange nämlich keins der beiden Stab 
seinen Platz verlassen hat Ist dies aber schon geschehen, dii 
muls alles so stehen bleiben, wie man es aufgestellt hatte. 



. Da natürlich der Ge^nier immer ein Sttlck besaichnan wird, 
Bewegung ihm Vortheil bringt, od«: die Kothwendigkeit, den 
Ell spßleu, sum allerwenigtten ein vriohtiges Tempo varliaren 



so ist lehr darauf au achten, nie unnbtbig ein Stijet: zu berülirenf ^ 
es scheint mir billiger, statt einer solchen schweren Strafe für eisj 
ringes Versehen» oss festzusetsen, wss ot»en im Text dieierkalb 
get»en ist« 



i^.Vfpt .AnTcb UmeickiGklidifeit cfau «Jcr mehrere Stiele mvirf^ 
nJ^er deren iitelloiig beim Wieder • Anfiietien Venduededieit. 
J^er Meumiig entsteht ^ muCs es dem Gegner äberbtseiii wa bt*. 
«timmeo, wo sie gesi^^den haben, weno mir daduroh kerne legeU 
widrige Position 9 ein Sch4/eh^ Mait oder ein en prü^ Setseii' 
I entStent, weil dieses Lagen sind, von denen aninnehmen is^ 

dats beide Spieler gewib ¥FUsen, ob sie yorber statt landen oder 
nicht — 
I 1^ Wer dos Brett, oder so viel Stücke umwirft, dals es nnmdgiictl 
I wird , die Stellung auf eine , dem Gegner genügende Art anssn«* 

mittdn.und herrastellen, nmls xnfrieden sejn, wenn dieser daa 
Spiel für gewonnen erklärt, lynd den etwaigen Preis xa sich nimmt«* 
I -^ Diese Vorsicht ist um so nöthiger , weil leicht ein ondelicater 

Gegner, der in einer sehr complicirten Stellung^ aein MaUmV"* 
den YOraussieht, dies Ilüifsmittel ergreifen könnte,- nm sich nt 
reiten, und ohne überwunden zu scheinen,, eine neae Partie an*- 
fangen zu können. 
Bas. hier Gesagte wird zureichen, um (ur alle mögliche. Fälle eine 
Entscheidung auf eine, mit diesen Bestimmungen übereinkommende Ar^ 
sldier und ohne Widerspruch festsetaen zu können« 

Dem Gegner biete man immer den ersten Zug an, wenn er die 
: weiCsen Stücke hat, als ein ihm zukommendes Recht. Nimmt er den 
\ Zog nicht an, so wird ein Bau^r flach auf das Brett gelegt, und na 
i seinen Kopf gerollt Die Farbe, auf der sein Fufs nach geendigtem 
Kreislauf liegen bleibt, hat alsdann den ersten Zug. Bei mehreren opie* 
; len hintereinander hat der Gewinnende den ersten Zug, oder man 
Wechselt ab. . 

!Mie lasse man dem Gesner Ungeduld gewahr werden, wenn e^ 
Utk lauge bei einem Zug bedenkt, sondern warte ruhig s^n Spiel ab^ 
oane ihu auf irgend eine Art zu treiben. Man kann alsdann bei ver- 
wickeltem Spiel dasselbe von ihm verlangen nnd erwarten, wu oft 
nöthif^ ist, wenn man des Feindes Kraft fühlt, und Zeit bedarf, nm- 

fehörig auszumitteln, welches dfr beste Zug sei. Die durch solche, 
'ausen entstehende Muise benutze man, das eigene und CsiiidUche Spiel 
gut dorchzustudiren. 

Hat der Gegner eine von den im Vorigen $• erwähnten Angewohn«« 
heiten .an sich , so achte man darauf gar nicht, sondern richte nur die 
Aufmerksamkeit auf das eigene Spiel. Entweder sind es wirklich üble 
Gewohnheiten., dann verdienen sie Mitleid; oder es s^d kleinliche Li«* 
Sien angewandt, um uns zu zerstreuen, dann verachtet man sie,.unter<* 
liegt ihnen aber nie. Sollte er sich, durch Leidenschaft hingerissen^ 
Anzüglichkeiten erlauben, so weise man ihn bescheiden, aber mit Ernst 
in die gehörigen Schranken des Anstandes zurück , erkläre , dafs bei 
nochmaligem Vergessen seinerseits die Partie geendigt sei, und Terlasse 
solche ohne weiteres, wenn, der Fall wieder eintritt 

Bemerkt man, daCs der Gegner im Vorthril Freude äussert, den 
nahen Triumph im voraus verkündigt, fascher spielt, dann daif man 
sicher daraufrechnen, dafs er sich anfangt zn vernachlässigen, und im- 
Kachkheil ebjcn so verzagt sejn wird. In solchen Angenbhcken nur die 
} Aufimerksamkeit angestrengt,, es findet sich vielleicht ein Rettuugsweg im> 
1 Spiel selbst,. oder durch die Vemacblfissigqng des Eeindes. Je lauter er 
I triumphirte, um so bestürzter wird er nun seyn, und der Gewinn ist uns 
beinah unfehlb"^ Itur alsdann nicht Gleiches mit Gleichem vergolten« 

AS 
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'»' M min ttber'jlas f^pdi Spiel im Reinen, nnd bmdit 
Airtvf ni sehfu, dann iiefle man seine Blicke anf dieAogendes G«gncf% 
die aiif den Pnnld gewendet; wo er wirken witt, vns oft sane waiire Ak 
attht eiildeek^ ; mag er ilnm^r seine Hand iii»cr oder bd dnen. Sttd 
Mten^ als ob er es- stehen wolle ^ sehen seine Aagen anderswo kS% 
dann diese , aber nidit die Hand beobachtet Mit der Hand ftasn o 
lisa tihischen wollen, niit den Angen rermtg er es nicht, dem ff 
rnnb hinsehen, wo er spielen will* jDamm ist es gut, eine soldie Siel» 
Ifang eininnehmen , da£i niemand genau an den Aogen sehen kiiin , wa> 
kitt dh BXifke gerichtet sind. 

Entstehen strdtige Fülle, nber die vergessen ist, sich rotlier ai 
yerstindi£en , so schlage man dem Gegner vor, sich ier EntsdieMiMg 
^es Dritten an unterwerfen; will er das nicht, nnd man bat fie aUg^ 
tfidn galtige Regel für sich , nnd; er nnr die etwa an den Ort, wo amb 
^lelt, g^ebränchliche Abweichung, so thot man besser, die Partie ym 
devem anzufangen. Im umgekehrten Fall aber gebe man nach crhake- 
ner Ueberzeugung , der im dmnde doch gerechten Fordemng des Gcf* 
Aers, nach. Es ist daher immer gut, selbst pflichtlich fremde Spidff 
mit den geltenden Gebniuchen bekannt su machen, oder die im Aigfinf 
dieses $. angegebenen Punkte sn entscfadden , ehe das Spiel begfaiat 

Haben wir die Partie gewonnen, so zeige man nie eine den Gtf 
iler kr'inkende Freude, sondern gebe ihm wiifig recht, wenn er gbn^ 
die Ursache sdnes Verlustes anderswo, als^ in seinem scblechteo, ado' 
unserm bessern Spiel xu finden. Den Sieg kann er mis dödi mdi 
streitig machen, und sind wir ihm wirUich iiberlegen, so ist ihm tee 
Udne Oenugthunng wohl zu' gönnen. Ist er uns aber gewachsen, nnd 
bat in der fhat nur aus Zerstreuung oder sonst einer suHlHigea 0^ 
aache verloren, so würden wir uns durch Arroganz bei der nSdNlea 
ließen ihn verlornen Partie, eine desto schimpflichere Miederlage h^ 
retten. 

Gegner, deren Spiel uns noch unbekannt ist, l»ehand)e nan, sk 
^ mögen sagen was sie wollen, als Spieler erster Klasse, d. h. , man leite 
adn Spid mit der äutfsersten Vorsicht, bis man das feindliche hat ken* 
Ben lernen. Gar oft versteckt ein solcher sein Spiel, verliert cinbe 
Partien, behauptet dann, er sei gewohnt, um Geld zu spielen, nnd hm 
flur dann Aufmerksamkeit, wenn es vinf etwas gälte. Natiiriich sdUfi 
shan dies ab, und bald wird man sehen, dafs dhstr mittelmSlsig^ Sf/k^ 
' fer, wenn niemand anbeissen will, sich als toilendeter Mdster wtaA 
Andere wollen , wenn wir etwa als gute Spieler gdteh , uns recht denn- 
tbieen , spielen sehölermalsig schlecht , merken sieb aber unsere Stiirk 
nna Schwäche , verleiten uns tum Ucbenhuth , und fallen nun nnbana- 
herzig über uns her, schlagen uns gänzlich aus dem Fdde,.und besc^ 
men nns um so stärker, jemehr wir triumphirt, vielldcht gar den 6<g* 
jker belehrt hatten. 

Wer es sp weit gebracht bat, dafs er in dnem bedentenden KrcBf 
sAs Meister gilt, dessen Ehre ^ erfordert, ztimal gegen. -fremde nnk- 
feannte Gegner, &e trotz äes Rufs , doch den Kampf nlit dem lÜMM 
wagen wollen, kdne Partie zu verlieren, der suche vorher Gelegenheit 
des Fremden Spiel bei Partien mit Andern zu beobachtjen, und wenn ff ; 
Uerzn nicht gelangen, sich auch nicht gut mc4ir weigern* kann, den B> 
renkampf anzunehmen, so bestimme er doch nur immer: dnüs, ua 
Seger zu sejn , man von drd Partien zwei gewinnet müsse, und s€m 
«ie seitten Ruf an eine dnzdne Partie. Eine solche Partie wird g^ 
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«Mmlich IQ Gegeawirt vidcr Zusdianer gespielt , und der Verlierende 

ist total obenmnden. 9er Fremde xieht mit Ruhm bedeckt ab, wir 

aber miSsaen bleiben , mit dem Verlust der bis bieher behaupteten 

UiMlberwindlicbkeit. Sollen aber drei Spiele «emacbt werden, dasnist 

mehr als ejn Ta« nötbig, und die erste Niederlage entscheidet nichts. 

Erkennen wir wirklich im 6efl;ner nnsern Meister, so läist sich vielleicht 

immer noch die Sache ausgleichen durch offne Aiierkennnnff der Ceber- 

legenheit, und daher entspringenden Vorschlag, den Kampf aufzuheben* 

Der Gegner verliert alsdann die aweite Partie, und gegenseitig tritt man 

■nriick, nm einander den Ruhm nicht zu schmälern* Ist der fremde 

Spieler von der Art, daCi man. ihm solche Vorsehläge nicht tbnn mag, 

Jan» freilich bleibt nichts anders übrig , als den Kampf fortsuaetueo, 

•idi aiuqittren^en., wenigstens viel Semüen herbeixuiiihren, und so dip 

Aadie in die Muge au sieben , wo man denn dödb mit Ehren unterlie- 

•gcii wird* iFibk man sieb hingegen dem Gegner gewiEu:hsen, wie CjiAr 

pfindiich ist.es dana nicht 'überwunden sn seyn, mit der üebentei^K 

1^ Deberl^enheit, und dies kann sehr leicht dadurch geschdien, da& 

^4er Gegner vonSglich -ein Spiel in allen seinen Variationen sehr weit 

.-liiBailfl stndirt hat, und uns nun damit überrascht, ffumikl wenn schnelle 

,iingewo)uite Angriffe darin vorkommen* In der ersten .Partie aber ha- 

.l^cn wir dieses Spiel kennen lernen, nnd aufgemerkt, wodurch uns der 

.Gegner ^entlieh iiberwand* Diesem begegnen wir in der xweiten Par- 

.lie, nnd der aus dem Concept gebrachte . .Gegner wird, da ein solches 

.9pid IPßrtiB de ife49QW^ genannt) immer wenigstens ein paar schwache 

Seiten, hat, gewifs verlieren; darf njon zum drittenmal nicht damit her« 

TorCrelen, aondem muCs regelmäCsig spielen, wo sich alsdapn ausweb^ 

ward, wer der wirkliehe bessere grundlichere Spieler ist Diese Art, die 

•Stärke sweier Spieler gegeneinander zu entscheiden ^ ist auf jeden Fall 

•imnaer sicherer ,s als eine einzelne Partie, und wer hier Sieger bleibt, 

.kann mit Grund behaupten, da£s er stärker sei, als sein Gegner* 

Trifft^ sich, dab man mit Personen spielt, denen man zwar weit 

.übevlegeik ist, die man aber 4och aus Rücksichten gern gewinnen lassen 

..«31, so hüte man Bich, dies «uf eine an plumpe' Art zu thun, etwa 

.Aunh Stucke €n vrUe in seteen, oder an lassen; dies wird leicht be-^ 

nmlit, nnd würde den Gegner noch mehr aufbringen, als der Verlust. 

Beaaer, man thut, als ob der feindliche Plan . nicht bemerkt würde, 

wgA erliege diesem, halte aber imHier,das Spiel so lange auf; dals der 

G^ner nbenengt vrird, nur mit Mühe nnd Aoatrengong gewonnen m 
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Neuntes Kapitel. 

Yom Vorgeben ond andern Variationen im SpieL i 



w. 



., $. I. 

I 

Vorge'ben* 

«Du ein Stärkerer mit eioem Schwlfidieni spielt, fo wird oftdeser 
Unterschied dadurch aasgeglichen , daCs ersterer letserm ein oder 
rere Stücke yorgiebt, d. h» ans seinem Spiel wegnimmt, und Ci 
den Kampf mit geringere Kraft eröffnet, oder ihm anf eine andere 
Art Yortheile einräumt. Dieses Vorgeben ist sehr belehrend für beut 
Spieler. Der Vorgebende lernt dadurch den Werdi ttnd richtig^a Ge- 
brauch der ihm su Gebote stehenden 'Stücke besser kennen und sie «• * 
anwenden, dafs er allen möglichen Nntsen daraus lieht; er gewökiitsidl^ : 
mit wenigen viel zu leisten, und wird deutlich die gemachten Feil>* 
achritte gewahr werden, wenn er mit allen Stücken q^ielend b^UM^^ 
wie viel mehr er jetst leisten kann, als früher, wo er die gaie Ver- 
wendung manches otücks so gut nicht kannte, als seitdem er, g«nraiii- 
gen sich damit su behelfen, sich mehr mit ihm beschäftigle. ^ Ueher- 
dem kann er anch, vorgebend, ohne Furcht zu verlernen', nütscki/S-' 
ehern Spielern spielen , indem er sie sich gleich , selbst überlegen maclien' 
kann. Der, dem vorgegeben wird, lernt ebenfalls daraus, w^as A' 
vielleicht von ihm niät sehr geachtetes Stück (weil er dessen WerA 
nicht kennt, und zu benutaeu versteht) zu leisten vermag, w^nn ff 
sieht, wie ihn der geschicktere Gegner damit in die Enge treibt , weU 

aar maii setst Er . lernt besser des Feindes Absichten und Pltee erf- 
ecken , indem dieser aus Mangel an Stücken , nicht so viele ud so 
versteckte anlegen kann. Er kann leichter nachsehen, welche Zug« ihib 
gefahrlich werden können, da er weniger feindliche Stucke in beobach- 
ten hat, und wird auf diese Art geregelter und bemerkbarer fortsdce}-' 
ten, indem er dieses gleidi darikn entdeckt, -wean ihm der Gegner i»» 
mer weniger vopgiebt Dieses wird seinen Eifer, Lust und Anstrengw 
erhalten und erhöhen, und ihn eben dadurch faUg machen, aichttt 
eine hohe Stufe %a schwingen. 

Was für Stücke, oder welcher Vorthell dem Schwachem v cteg e ge » 
ben werden kann, wird der stärkere Spieler wohl gleich bei der erstet 
Partie bestimmen können. Man hüte sich nur, durch zu viel Arrogam 
sich lächerlich zu machen ; und etwa gleich die Königin anzubieten , wena 
ein Thurm schon zb viel wäre. Besser ist es, den Gegner bestimoiea 
SU lassen, was es^yorhaben will» oder ihip nur das anzubieten, was aa 
wirklich glaubt wAcn zu -können , doch immer mit der bescheidena 
Bemerkung: man ^olle versuchen, ob es gehe. Auch erbiete man siA 
nie gleich, nach ein paar gewonnenen Partien zum Vorgeben, sondeta : 
W^rte lieber, bis der Gegner darum fragt Viele Spieler wollen nickr 

Sern .vor nehmen, und finden sich durch ein solches Anbieten gedew • 
ligt. Besser ist es, dem Spiele mit solchen auszuweichen. 

Das Vorgeben besteht nicht blos darin? dafs ich ein oder mehrae '• 
Stücke aus meinem Spiel nehme, sondern auch in manchen anden 
Vprtbcilen^ als: 
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Im Geben des Springer •Ztifi^ sn die feindliche Königin ^ was ein flebr 
thteressantes y verwiekehes Spiel machen kann; wenn der Gegner 
diesen Vortbeil einigermaben zu benatzen versteht 
. Im Bestimmen anes Feldes,' aaf dem man den Feind nuUi setzen 
irill. Dieser kann alsdann seinen König kühn in unsere Reihen 
fuhren, und mit tum Angriff benntsen, da wir ihn nicht matt 
setzen dürfen; anders, als am bestimmten Ort, soll die Partie 
nicht verloren seyn* 

Im Bezeichnen eines Stückes, mit dem man malt setzen will, dals 
also eben, wie der R, ^egen jeden Angriff beschützt werden muls. 
Piece eoeffSe (siehe Erklärung der Kunslausdrücke Pag. 17). 

Im Bestimmen einer Reihe des Randes, auf der mait gesetzt werden 
soll. Auch hier kann der R wirksam gebraucht werden, weil ihn 
der Feind nicht maU machen darf, als nur auf der festgesetzten 
Reibe. ^ 

' Im Bestimmen eines oder mehrere Stücke, die man nur durch Schla- 
gen bewegen darf. Diesen sucht man die Gelegenheit zum Schia- 
Ma SU entziehen, wodurch sie unwirksam bleiben. 

Im Bestimmen der Züge , binnen welchen der Gegner mait sejn splL 

Im Bestimmen des Mattt^ was man geben will, ob ein offnes oder 
ersticktes; dagegen sucht man seinen R mit Sücken zu umgebeq, 
oder die feindlichen C wegzuschaffen, welche am leichtestem 
ersticktes Matt machen. 

Im Bestimmen, dals man den Gegner nicht Roi depouilU machen 
darf; hier sucht man abzutauschen, Stück um Stück, und greift 
dann mit dem letzten Imnier an. Besonders sind die P aus dem 
Spiel sn bringen. 

Im Bestimmen eines oder mebrerer Stücke des Gegners, die man nicht 
nehmen will. Hit diesen arbeitet der Gregner am meisten, da sie 
nicht genommen werden dürfen. 

Im Bestimmen eines oder mehrerer Stücke , die man sich nicht neh* 
men lassen will. Diese, sind vorzugsweise anzugreifen , nm eins 
davon zn schlagen« \ . 

Im Verzichtleisten auf das Rochiren. 

Im Geben des Springer -Zq^s an den feindlichen JCo/ii^. Es ist sehr 
schwer, alsdann nuttt zu setzen. 

Idi Bestimmen, den eignen König nicht bewegen zu wollen. Diesem 
SQcht mf>n dann mit einem C schach zu bieten. 

Im Verzichtleisten auf das Recht, die Bauern zwei Schritt vom Stand- 
punkt aus gehen zu lassen. 

Im Bestimmen einer Reihe , über die man des Gesfners König nicht 
hinaus lassen will. Dieser Reihe bringt man den R. immer ganz 
nahe. 

Im Festsetzen, dals man ein^ oder mehrere Stücke nie zweimal hinter 
einander ziehen will. 
• Im Vorgeben aller Qffidere nnd Bauern^ und Beibehaltung des A 
allein, der aber alsdann den Gang und Wirkung der D und G 
hat, hier ist Gewinn nur dadurch möglich, dals der einzelne 
R den feindlichem^ in seinen eignen Stiicken matt setzt, folglich 
weniger aufs Schlagen von Stücken, als aufs Einengen des Fein- 
des zwischen dessen Stücken zn sehen ist 

Mehrere dieser Aufgaben erfordern eine grofse U^berlegenheit und 
Geschicklichkeit, und es läfst sich dadurch eine sehr anziehende Varia- 
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Uott ins Spiel briQgen; daher «!r den Spieleiii näkm^ Hcmi von ¥€ir* 
geben die Redeüt, aiil den hier angegebenen Arten, so weit es nn^eH 
d. h,, so weit die Verschiedeuheit swischen 4en iUJifien beider Spider 
et erbnbt, absn wechsein. 

Derjenige, der vorgiebt, auf welche Art es lei, hat stets das Reck 
des ersten 2ugs, und darf, ohne daCi es fiir, einen Zag gilt, heia 
Vorseben der Königin den P des R swei Schritt votsetsen, «nd wtm 
er einen Thurm yorgiebt, den P dieses T einen Schritt 

■ 
f. «. 

Variationen in der Aufitellung* 

Das ' Einförmige der Spiel • EröflnOng, welche beinah itfttcr in d» 
selben Ziicen besteht, muls bei geübten Spielern, und tomal tokha, 
welche OR mit einander spielen, ihr Spiel daher gegensefttg kenic% 
nnd tiemlicb weit verfolgen kSnn^n , folglich immer schon vorans in^ \ 
sen ,yw^s der Gegner sieben wird , und dagegen gelogen werden wJk^ 
dy^^Cnfang der Partien oft langweilig machen* Stets die niwJiiihi 
Z^e, dieselben Batwm^ dieselben Stellen für die LMfmr nnd SfHik 

ßr, nnd wenn dies nnr iloch rasch, ohne yieles Nachdoskas geacMei 
«nte, aber nein, man kann ja nicht wbsen, oh nicht etwa der Ga- 
ner, aumal wenn wir noch nicht mit ihm gespielt haben, sick. gcnfc 
daranf eingeübt* hat, die 6 bis 6 ersten Züge einer Spiel- ErtSffimng'idt 
ihren Folgen recht dnrchsnstadiren, und müssen also, obglcidi ci in* 
mer anf die alten Züge anskommen wird, von Anfang an tuis den iof' 
aerbrechen, ehe noch das Spiel recht im Zuge ist 

Um diese Einförmigkeit weetonehm'en , nnd den Partien sleidifMli 
An&Dg an eine immer abwechselnde Gestalt in geben, die jedeenuiab 
andres Spiel, andere Ansichten nnd Lagen giebt, folglich ateCs CUir» 
haltnng vom • ersten Zo-g an gewährt, f iehe jeder Spieler bKnd ^na 
Bmmtn ans dt% Ge^^tiers Spiel, nachdem diese invor nnter dem Fnb 
von 1 bis 8 nnmr.erirt worden sind. Bei gleichen Zahlen werden Si 
mit der Nnmmtr correspondirenden Officur% in beiden Spielen ^ 

1^ Ynach deci wei(sen Stucken sich richtend), ansgenommen, wt 
gerade die Königß ^ Bauern genommen hätte, wo dann nodi 
gesogen werden mülste. Bei verschiedenen Zahlen, «• B« 1 nfM» 
wechseln die correspondirenden Offiaere ihre Stellen , also würde 
der G des P Nro. 7. an die. Stelle des T von P Nro. t., mvd p ^ 
kehrt gesettt werden. Wäre etwa 2 nnd 3 gesogen, so werden C % 
L ihre Stellen wechseln, was swei Läufer anf einer Farbe g;ibe{ 'M 
kann der R in eine Ecke an stehen kommen, knrs, es lassen siA A- 
dorch nnendliche Variationen anbringen, die mannich faltiges IntcMM 
gewahren, neue Sitiialionen herbeitohren, ändert Spiel -ErSflnMP 
erfordern, und das Spiel gleich von Anfang an ansiehend nnd anik 
haltend machen. ^ ^ 
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Zehntes Kapitel 



- Amf welche Art äa$ Schach zu erlernen int. 

VVoui feiütiid ohae die miiideste KenntniCi des Scbaclis^ sieh m Sit 
Erlermmg des Spiels geben will, so wurden wir ihm rathen^ daia fol* 
gendoi Qwa% tu erwählen: Hat er einen Frennd oder Bekannten^ so 
iiefa«i#. er mit diesem das Brett Tor , an^ erlerne aogleidb mit ihm daa 
Spiel 9 Bach dem» was im ersten Kapitel n« f. dieses vV^erks gesagt ist» 
Wenn swd Bitgieieh lerrten, so hat man den Yoriheii, da, wo es in 
Laufe dieses Baches nölhig ift, g«gen einander spielen in können. 
Motbwendig ist es y sich das im 2'en ^ 3ten und 4ten Kapitel Gesagte sv 
eigene zn machen, die gegebenen Beispiele au fsnstellen, und aufmerksam 
Aorchaugehen« Ben Vortheil davon wird er bald spüren; eingedenk des 
Gelernten, wird er es b^im Spielen in Anwendung bringen, nnd bei 
federn Zog eine ihm genügend scheinende Ursache haben ^ warum ar ihn 
Ibnt, denn ans dem Gelernten ist ihm klar geworden, wie viel dai^nf 
ankommt, welches Stück gespielt, und wohin es gesetzt wird. Das IXarch- 
gehen* der Beispiele lehrt ihm unvermerkt Züge voraus berechnen , und 
fliacht ihn aufmerksam da, wo in dem Spiel mit Andern einjs Aehnlich« 
keit mit dem -bekannten Beispiel statt findet, nachzusehen, ob es viel- 
leicht auch hier anwendbar &eu 

Nicht durch das viel Spielen wird man lernen, aber ^ohl durch 
avfmerksames Spielen and Nachdenken über das Gespielte. Zn ihrem 
Hanptstktdium kö'nnen wohl nur Wenige das Schach machen, und sich 
damit ganse Tage nnd Wochen aasschlleTslich beschäftigen. -— Ich^ nehmö 
afao an, daCi der Lernende dem Spiel ein paar Stunden täglich wid- 
fkiea kann, und die» ist schon viel. — Will er diese nun blos mitSpie«- 
len mbringen, ond trifill dabei keine Gegner, die ihm belehren, Cine 
Art Cell^am lesen , so werden seine Fortschritte langsam und unge- 
wBs sejm; was er dnrch Lesen nnd Nachdenken in einer Stun<le' lernen 
könnte,, wird er erst vielleicht nach Wochen, und dann i^oeh unvoll- 
kommeB begriffen nnd einsehen. Besser ist es daher, nur ein oder 
twei Parfietf gespielt, imd dann nachgedacht, wodi/rch man solche 
terloren hat', und was hätte geschehen müssen , utai den Verlust 'abzo- 
Wenden, Mftn stelle sich, das Spiel wieder auf, gehe nun die Züge 
dtircfa, vei^leiciie sie mit den gegebenen Regeln, beobachte, ob diese 
gehtjrig ail£ewendet oder ohne Noth davon abgewichen ist, nnd suche 
dadiirch seine Ansichten zn ordnen und zu erweitem. - 

. Eiüleocbten wird es jedem , dafs , um etwas im Schacb za leisten, 
Stndtnm nnd Aufm^ksamkeit erforderlich ist. Man betrachte daher die 
' Partien, welche man spielt', als einen Unterricht, für den man sich, wie 
fSr. jeden anderen prKparirt, und ihn auch repetirt. Lehrreich wird es 
fo^llcb immer se)n, die wichtigsten Momente der gespielten Partien 
anmischreiben , um sit wieder durchgehen an können, wobei man auf- 
merksam Ale gegebenen^ Regeln und Vorschriften dnrclilieset, Zug für Zug 
damit vergleioit, den bessern aufsucht, und dessen Resultate im eignen 
und Ati Uegners Spiel, so weit man vermag, verfolgt Dem GedMcht- 
Aift beim' S^äacK mufs viel eingeprägt werden, dies kann aber nur nach 
und nach geschehen, will man das Alte fiber das INeue nicht Tergesaen* 



So lange man steh noch schwacb (ohlt, Ufse man sich nt^t an aij 

Jrobe weit aussehende Pläne ein» sondern folge dem Ganir, in de« 
avon handelnden Kap« 7. vorgeschrieben. Viele Anfii^cr fauen in dm 
Fehler, immer angreifen so woUea» und denken gar nicht an ihre an 
Tertheidigong 9 daher sie denn audi gewöhnlich jämmerlich abgefä^ 
werden. Abgesehen davon, dafs ein ausgedehnter Plan schwer dirttkp 
xofähren, und nar ein Meister im Stande ist, die ihm darin entgegen 
stehenden Hindernisse au beseitigen, so liegt es ja in der Natar i§ 
Sache, dafs der Lehrling wohl erst anfangen muDi, sich m^gliclul g^; 
gegen die mannichfaltigen , ihm meist noch unbekannten Angrifie vcf^ 
tbeidicen zu lernen,, ehe er daran denken kann, selbst ansugreUfn» St 
wi^ aber im wirklicken Krieg keine Vertheidigung ohne AnmfT denkbv, 
und ausführbar ist, eben so im Schach. Die IZiige welche man &al^ 
um sich gegen die Absichten des Gegners xn verlh eidigen , oder thm 

Sewisse Feiner streitig zu machen, werden nicht blofs dieses thnn, sm^ 
em auch feindliche Stücke bedrohen; auch ist es oft nothwendigy a 
sein Spiel gebörig xu decken ^ dafs man ein uns hinderndes Stück SQckp 
mnfs sn scblagen , oder xu vertreiben , ihm also xu Leibe geht , fol^kl 
angreift , um sich xu vcrlbeidigen. Der Lernende wird daher bei ti 
nem Defensiv- System immer Gelegenheit haben, sich im Angriff • 
üben, und bei mehreren Fortschritten diesen bald lernen zu erweitcn, 
Ceberhaupt präge man sich den Sats ein: wer gewinnen will, vtf- 
liert (versteht sich, bei gleicher Stärke, denn bei grolser Uebcrlcgm- 
heit an einer oder der andern Seite ist das Gewinnen nicht scbwieu 
Meist immer wird der Spieler, der von Anfang an darauf auseelU, M 
Gegiler mait zu machen, den Kurzem sieben, dagegen derjenige ^ vd- 
cher blofs darauf denkt, sich gehc^rig zu decken, und alle Angrifle |it 
abzuwehren , am Ende die Oberhand behalten wird. Der Grund davflp 
ist leicht begreiflich; kräftige Defension erfordert sorgfältige ^ aU If 
Stellung, zweckmäfsige Placirung der Stücke, und Dedkung aller Bldii% 
-K^prauf derjenige^ der nur auf das Matt des Feindes denkt , nidit lA* 
teI^kann. Er wird demnach in unvorf heilhafte Lagen gerathen, da 4^ 
seine Angriffs - Pläne an der Vorsicht des Feindes scheitern, und Uns 
dann hieC^ dann da, einen kleinen VortheiL erkämpfen» derea Hftm 
ihn zuletzt in den Stand setzt , sicher und ohne Gefahr die Offensm jn ] 
ergreifen. I>ie Richtigkeit des erwähnten Satzes wird selten beaehpl. 
oder dprch die Ungeduld des Spielers vernachlässigt ^ den oft m ^ 
blendende Aussicht verleitet, rasch vorangehen, und dieses meilst bAfl 
muCs, wenn sein Gegner fortfährt, eingedenk dieses Satzes zd spidhfc 
Man beobachte nur ein paar geschickte Spieler, so wird man bald^ 
merken, mit welcher Vorsicht sie zu W^erke geben, keiiken Vorttiol'm^ 
hitxig verfolgen, immer erst das eigne Spiel sichern, und selbst Ip 
entsäledener Ueberlegenheit, nur Schritt vor Schritt fortschreiten. 

Zu dem, was wir oben vom Präpariren und Repetiren gesaet bali%| 
gehört natürlich auch : dafis^ der Anfänger die Zeit , welche er dem 8i|^ 
ditiln des Spiels widmet, anwendet , um sich besonders mit dem 9p|i 
der entschiedenen Matts vertraut zu machen, deren Regeln ihm 
läufig sefn müssen, um solche sicher und in möglichster Kürze 
ren za können, denn ein fbrtdauemd Wanken hierin würde stet«. 
mittdmäOsigen Spieler venrathen« *) Ebenfalls stndire er die 



*) .Zu dem Ende sind diete Matte sehr derallUrt angeführt« dank 
Lernenden Gelegenheit haben, solehe in allen mdghchen Stelltti 
veisudien, die sie aus den geteigten Spielen auswählen köiui«ii 
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jinngatp d« L9 €r setie das Spiel anf, und Ivehe aim die ZSftt 1« 
isdeo» wdchc das Ifoi/ harbeifuhDen^ naiSrllch also» dab mit däiiMdlii 
testen aiwifaAgen ist Geling es aickt deick, so erneoero aan des 
Vemch ein andermal, vermeide aber ins Bnch m seken, denn bot dif 
ßdbstanflSndung ist lebrreick und belohnend durcb den Gennb, den üt 

f*ebt Hierdurch wird man bedeutende Fortschritte machen ia der 
euntaiEs des Werthes der Figuren, dem Voraosberedioeii der ZSge^ 
der vortbeilhaften Placining »• s, w» Dabei ist xa l>eobachten ^ den Lauf 
dttfsor Spiele, wie ii)>erhaapt aller iip Bach ang^ebenen, auf dem Kn^ 
pCer aossogrubeln, wenigstens erst dann das wirkliche Brett wnd Spiel 
n Hälfe za nehmen, wenn man iiberseaet ist, mit dem laipfer wSdd 
fetig werden zn kSnnen* Wer mit der Abbildang fertig weden kann, 
erleichtert sich dadurch sehr den Ueberblick auf dem eigentlichen BreiC: 

Dals gleichzeitig hiermit Studium der gegebenen Regeln » wid diei# 
erlSutemde Beispiele, nebst den Spiel * Anlangen und Fortsetrang diaier 
angefangenen Partien verbunden werden mofs, versteht sich von selka^ 
•vnl zwar so, dafs man den Geist derselben gehörig aoffiilk. Miclil 
das VollpCropfen des Gedächtnisses mit eiuselnen Fjulen und Spielen 
kann nützen, indem man Jahre lang spielt, ehe es einmal skk «t^kpael^ 
daCs der uns bekannte Fall gerade vollkommen paisle , aber wo^der 
richtige Begriff der fiegel, die nun auf das vorliegende Spiel «^ des 
ft«a nöthiEen Modificationen anzuwenden ist« i>ie rlolbwendigklkit, dte 
Spiel -Eröffnungen besonders aufmerksam zu atndiren, und sieh tu^«i^|M 
an machen, wird einleuchten, da ein schlecht eröffnetes &^iel wciU mi$ 
ein gutes Ende nehmen kann, und gleich von Aniang att -blidtelt, 

mancher Anränger wird abgesomckt durch die tieleli Hegeln tmä 
jleren unendliche Abweichungen oder Modificationen; die ihm empfot^ 
laue Aufinerksamkeit bei jedem Zv^g; die Menge der 9ua drobende« 
Gefahren; die anscheinende Unmöglichkeit , alles z« behalt»^ die ^^ 
ha Stocke , welche er nicht blos in ihrer nächsten , . aber selbst 4Micft 
tntfetntem Wirkung allein, in Verbindung nut andern 9 und mit ftüdk« 
sieht auf sein und aes Geyers Spiel beobachten mufs , o^ deigL m« Er 
lasse indessen den Muth nicht sinken, deun ^ie Uebmag wind ihm äUei 
nach und nach geläufig macben; er wird lernen, nicht W jedem Zag 
atk Stücke beider Spiele ängstlich zu betrachten » in dem was sie. 4Ntwn 
thnn könnten, sondern nur «/a9, auf weldie es wesentlich ankommt; jer 
frird kamen, mit einem Blick mehrere Stücke aragleicfa äbecseheut das 
Kid des Spiels mehrere Züge voratis, wird am immer iaisliclier wer» 
den; die Sdiwierigkeiten schwinden nach «nd n^oh^ die cemaefateB Foct» 
achritte unterhalten den Muth; man lernt stärhem Spieleni die Sptet 
bietet» and wird dadurch bewogen, das Stadium iferlsniselseni viele 
Begeln und Grundsätze werden einem so geläufij^, daüs man aie me» 
dumiscb aUBiibt; das Unverständliche wird begreiflich, itmt, man findet 
|»ei fortgeseixter Beharrlichkeit^ dals die Sacke za lernen ist, wenn man 
nur nie versnlstf dais das Schach^ om etwas darin au leisten^ «S^diamp 

Eerksa^mkeit nnd Cebnng erfordert, t|nd nieht/als blofses Spiel be* 
sIt werden darf. Freuich wer, wenn er den Gang der Figuren 
, sich iiun einbildet^ er spiele Schach « Partien maoht^ iMtd M«ca 
4ie.S|iche nicht fiberdenkt« der wird wohl steU ein Stiia^<»' bleiben« 
yVet ^er das Spiel wissenschaftlich, regelmäisig stodirt^ and wie. jede 
andere aa erlernende Kunst oder Wi^setiscbaft ergreift, der beaaebt 
»ich nickt abschrecken tu lassen, er wird es lernen, nttd sieb aieli^ aaff 
eine Stafe erheben, die ihm den Ruf eine» atekaa Spieto»: giebtr 
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- ifl nm 9# well gtlommen l üe 8pi«l - ErBflii«ii|^ wohl mi^;c0h 
stt InbcB) Awn wird es übend seyiiy diese angefangeneii Pirtieai a|] 
«iaeai Freunde weiter a« spielen, nm so sehen , ob der erworbene VMj 
iheil m crhakeo, oder der Nachtheit ansangleichen »A Man entwirft «mI* 
einen. Plan, berechnet des Feindes Vertheidigang dagegen , vnd opcrfi' 
weiter« Blifslingt er, dann fange man dasselbe Spiel mit einem an» 
dern Phin an , n. s. w* Da es sieb bei diesen Uebongen nicbt «m Afti ; 
Gewinn der Partie bandelt, so bespricht man sich mit dem Gegner nowift 
len über die beiderseitigen Plane , nnd wird , somal wenn der__Fcirf 
stilrker ist, dabei viel lernen, indem er weiter sehend, nns anf 
nfinerlLsam macht, die wir nicbt bemerkten. 

Hat man einige Zeit gespielt, und ist so weit gekommen, dnCi 
liieht mehr anf der untersten Stufe steht, d. h. eine Partie ohne g 

Eobe Fehler und Versehen spielt , hin nnd wieder wohl eine gewonnm 
I, so TersSame man leine Gelegenheit, mit bekannten stilrkera Spie 
lern «u spielen. Nor dadurch lälst sich etwas erlernen, und weno maa 
nnch in einem halben Jahre keine Partie gewönne. Viele machen d 
keine Fortschritte, weil sie, sobald sie Rauben etwas sn können, 
sichtlich schwächere Spieler auisuchen , btos um den kleinKcben Trii 
vn geniefsen, oft ta gewinnen. Beim Schach entscheidet nicbt ^dff 
Gewinn, sondern der Spieler, von dem ich gewonnen habe, über des 
Grad der Geschicklichkeit des Gewinnenden. Vom Schwachem llKCst aUb 
■idits lernen , im Gegentheil , er lernt von nns , überholt nns ^ 
femehr er fortschreitet, um so mehr gehen wir rückwärts , bleib« 
im eneen Kreise der Arifänger, und deneniee, dem wir den € 
Dhtemcht gaben, giebt uns vielleicht nach einem halben Jahre StScke 
vor. Immer also gesucht im Kreise, worin man verkehrt, mit dei 
gtiirksten Spielern Partie sn machen, so lange, bis man sich mit ihnen 
•nf gleicher Stufe fohlt Führt uns das Gliick in die Nähe eines ma^ 
kannten Meisters, dann sudie man dessen Unterricht theilhaft sn wer- 
den, mit ihm sn spielen, oder seinem Spiel suzusehen. Wer diese« 
beachtet, und stets mit Stärkern gespielt hat, wird selbst erstaunen 
das, was er immer verlierend , dennoch gelernt hat, sobald er in < 
fremden Spiel -Kreis eintritt Wer so weit voi^eschritten ist, kwtm 
nndi, wenn er will, einige Meister -Werke, und darin aofgesteHte 
ster- Spiele Studiren. (Siehe Cap. 12). 

Ein unfehlbares Mittel, Fortschritte tu machen, ist mit einem 
nehreren, uns wemgstens gewachsenen, besser überlegenen S pi e i ew i 
Correspondens - Partien aniulegen, wo man das Spiel anstellt, iftaw 
denkt, seinen Zug an&chreibt, und dem Gegner zusendet Bei dSesca 
Spielen kann man' ungestört seine und des Feindes Züge beobndhlle% 
verfolgen nnd berechnen. Ihm lassen sich 'alle freie Stunden widbiaei^ 
Dabei kann man die in den Werken über das Schach beftadÜdwü 
Spiele zu Rathe sidien, mit dem unsrigen vergleichen, die gegeboM 
Regeln anwenden , die Stellung des Spiels nach mehreren Zügen , 
wir das Bild nicht mehr deutlich auftufassen vermögen, anfttellen 
nun. weiter fortfahren zu beurtbeilen. Kein Zug des G^ners kan 
Sberraschen, denn wir haben ihn vorhergesehen und verfolgt ün gto i^ 
lieh ist es, wie durch diese Spiele der Ueberfalick geschärft, der Wei^ 
der StScke nnd ihr richtiges Spiel erlernt, die Entdeckung eines o' ^ 
warteten JKsMt befihtlert wird. Mancher lä&t sich dur<S die D 
«nd Langsamkeit dieser Spiele abschrecken; freilich iwitfchen 
nnd Wien mdehte es etwas lange danem; maa kann ober nut sewen 
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Ba«y*9 Stadt« and beoackbarlea Bekannten« und iwar mit mkkreMm la«» 
|rieick solche Partien anfangett, denn e$ bedarf dasa weiter nicht», aU 
d«£i ' peder ein Spiel bat» und die Felder gleidhnuÜüiig namerirt sind« 
Das VerseichniCi der gethanen Zöge von beiden Seiten hebt man an^ 
Immdit also nicht einmal die jedesmalige SteUnng des Spiels so s«ch^: 
ncn, sondern erhält diese durch Aufstellung deR StHcke» nnd rasches, 
psrchgehen der gelhanea Züge bis zum letzten. Dies ist das wahre 
theoretisch - praktische Stodium , wo man sich , so lange maa will , bei 
ßesiniien das Buch sn Ra die ziehen kann, und erst redit das darin Ge«/ 
ll^hrte begreifen, und dessen Geist auffassen wird« Bei verwickeltea 
Fällen laut sich der fiath erfahrner Spieler einholen» kurz» diese Art' 
na spielen wird am allerbesten dazu beitragen» rasche Foitschrifttß zu 
machen« 

Vor allem muls der Lernende sich das in Cap. 8. Gesagte zn eigea 
machen, und darnach handeln» und zwar gleich von Anfang an;, er. 
wechsele daher fieilsig die Farben» gehe in alle Modificationen ein» die. 
seiB Gegner vorschlägt» um mit den üblichen Variationen vertraut zu. 
werden, beobachte alle darin gegebenen Regeln, Gesetze und Vorsefarifr 
ten von Anfang an genau »^ damit ihm strenges Spiel zur Grewohahelt 
werde« Es geht auch hiermit im Schach, wie im gemeinen Leboi» wer. 
sich bei Zeiten. an die bestimmte Ordnung gewöhnt hat» dem fällt ihre 
Befolgung nicht schwer» und er erlangt dadurch das Recht, Gleiches 
▼on andern zu verlangen« Wer dies nicht gewohnt ist, wird oft da-.. 

S^gen sündigen, vielmals unangenehm anrocht gewiesen werden » and 
a^ wo erxiurchaus nicht anders kann, sondern acht geben mufs, nicht 
gegen Gesets und Ordnung anz^stofsen » nicht halb so gut spielen als 
sonst« häufL Anfang dei^ £rlemung des Spiels war es eine Muhe, sidv 
ia die geltende Ordnung finden zu lernen» warum also die Arbeit ver« 
dudeln? 

Sollte der das Schach lernen Wollende in der Lage seyn, nieman- 
den sn finden» der ihm Unterricht darin eeben, oder mit ihm snielea 
kann, so wird er dennoch aus diesem Buch bei eehöriger Aufmerksam- 
keit and Studium, selbst wenn er nie ein Scha<^- Spiel gesehen httte^ 
das Spiel erlernen können. Ein Spiel Heise sich 'im IHotfafall selbst 
schnitzeln« ^ Nur wurden wir in diesem Fall rathen» dafs er sich dann 
einen Gefährten aussuchte» der mit ihm lernte» damit beide gegen ein- 
ander spielen könnten» denn allein das Spiel vor und gegen leiten za 
wnllen» wurde ermüdend» langweilig und nie belohnend 8ejU9 weil man 
iouner die gegenseiti£«n Desseins und Pläne kennt« 

Beim Studiren oieses oder jedes andern Budies über das Sshach, 

hSte man sich, eher zu etwas anderm überzugehen, bis man das Ersta 

gat nnd vollständig begriffen hat« So wie in der Geometrie ein Lehr- 

sats sich auf alle vorigen und die Axiome stützt» utid man sie alle an* 

Mben können mufs» so im Schach; man nehme das Gesagte nicht auf 

Tcen und Glauben an» sondern ä>erzeuge sich, warum es so, und 

judit anders seyn kann» versuche» ob es nicht möglich ist» andere Bie* 

«ollste heraas sa bekommen» und ruhe nicht eher» bis inan das Dunkle 

wollstiindig aofgeklärt hat Auf diese Art wird der Gdst des Spiels, auf« 

.geiafsl» nicht aber durch mechanisch Nachspielen der gegd>enen Bei« 

apide« Nur ein Ezempel wollen wir anfuhrens das entscmedene.ilfa## 

der 2 U&ufiif kann in 100 und wieder 100 verschiedenen Arten an%e- 

atrilt werden* Wer sich nun aber begnügen woUte» die von ans geger 

bent Anfirtdlong nachivapielen» nnd weiter gar nidit dari^er nachni« 
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imkmf murit bei \tiet aaidcni reAegtn teirn. Neki, man 
icncbitdcBe Male di« StelloDg, Sberdeskt die Regel, und sucht 
die hiisMtIcft Zme m finden. E$ i«t daher nidit übel , anfangs v 
atCM» iMini NacEteken der Bebpiele and Stadiren der gegebenen R 
■it jadcM Zug in wiederholen nnd arnngebes, wamm er so, vnd 
aedc i a gedian werden kann« Wir konnten nnr höchstens ein A 
feiftCft, aber der Lernende nmCi aich Immer mehrere, mit allen' AI 
oeningen, die nach den Bedingongen möglidk sind, aofgeken, nad 
wenn er diese genügend löset, d»in erst sagen : Ich hegreife die S 

Den Venohlag eines Schriftstellers tiiier das Schach , es aaf 
IcB tn lehren 9 «nd in Cnrsaa einaolkeilen , halten wir swar ßr 
teieben, glnnhen aber, da(s die Lehrer, welche sich mehr mit 
Sdnilem abgeben müssen, als in den Unterrichtsstanden, sehr 
das Schach tn einer Beschäftigung vieler Erholnngsstnnden macbeo 
Ben« Spielen sie es mich selbst nicht, dann lernen sie es mit 
Zögling snsaonnen. Es wird für beide eine angenehme, nnterfaai 
belehrende Zeitküranng seyn, besser, wie mandie andre, da sie, 
pjhich nnr aia Spiel geltend, dodi Verstand vnd GedSchtnib übt , 
in bmtilntett, bei Tagen, wo Jahreszeit nnd Wetter die Zöglir^ 
Zinnnifr bannt, ^reitrefflidi aninwenden ist, diese anstSudlg in b 
figen, aa nnterhallen, nnd unbemerkt an Rahe und Nachdenken if 
wölmen« ihnen aneb eine angemessene Erholnng beibringt, £e a 
IM spMteste Alter benotseH können. Weitläufig hier zu erörtern, 
^diee tn bewerkstelligen sei, data nämlich das Spiel. nicht als Sto 
eondcm ala Krhoinng getrieben und gelehrt würde, dieses aber 
ao getcbSbe, dafs die Lust daran vorherrschend bliebe, nnd jeder 
daran Theil nähme, mödite zu weit fSiiren, und ist audi leicht fiir 
denkenden Lehrer ansaufahren. Uns s/j^d Erziehungsanstalten 
wo es mit Erfolg getrieben wird, und erfi^uliche Resultate liefert 

Wir haken uns überxeugt, dafs jeder, \der nach dieser Aawc 
das Schach ericmt, es gewäs darin in Imrze^. S^eit zu einer sier 
Höhe bringen wird, und sich bald mit stariienViSpielem anessen 
anmal wenn es ihm gelingt, das Bild dts Bretts\nnd die Stellai 
nnd deutlich in Gedanken sich vorstellen, und meliere Züge hi 
attder verfolgen an können« Von allen anerkanntdp groisen M 
frird gerübmit, data sie nicht allein eine, sondern jpehrere Partii 
gteidi, ohne Brett und Stücke an sehen, spielten. Starke Spidc 
•en in jeder SteUung, bei Vorausberedinnng der 2^Pge, das Bi 
Spiels mit alle seinen Variationen deutUeh vor AngIpB haben.^ 
dieies Büd , selbst wenn er daa Brett vor sieh hat , ^ schon hei 
•der aien Zug unklar erscheint, der wird auch nur \bis so writ 
Voraaasieht auadehoen könneii, nnd nicht eher bedent«nd vots * 
bia diese Daralellungskraft sich ebenfalk erweitert \ 

Zum Sehlufs wollen wir noch den schachlustigen Vkofibiger 
Mm, dafs« ao lächerlich e» ihn auch machen wurde, iA^n>> ^ 
iich eltabitdeto eiki Meister zu seyn, den keiner überwin 
aicb daliegen aber aadk nicht mnfs nied^chhgen iassei^, ,, 
4aia wkue Fortschritte lanmin gehen , und er' immer atü 
bindet <-- Mnthlosinkeit inbrt nie zum Zte), wohl aber Beba 
Aas kc fc g y mg , Bei lehem Sprel ist daa Crefühl, vorgescfarit ^ 
^e» Mker Ueberlegenen ein-, oder g»überhok au babeii, 
'»f ab im Schach, und es belohnt reie^Keb für alle angewan 
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Eilftes Kapitel. 



S 



Von ganzen Partien. 



o waiig wie man beim Cnterricbt in einer WiMensdiaft tick damit 
befalft, anck die Anwendnng derselben sn lehren^ sondern dies dem 
Lernenden nadi seinen besondem Lagen nnd YerbSltnissen üb^rUst, so 
UmrlKissig würde es seyn , nun die gegebenen Regeln vnd Lebren über 
4aa Sebaä anf ganse Partien anwenden sa wollen, da vieHeicbt, tihd 
wem wir anch mehrere ban<]erte durchspielten, der dies Bncb Stndirende 
nae in den Fall käme, dab ^ine von ihm gespielte Partie |rcrade die 
Lage TOtt einer der «nsrigen erhielte« Deotnch vnd nmslSndlicb beben 
wir alles durchgegangen, was der Schach - Spieler wissen muis, nm ein 
Spiel gdidrlg einsnleiten nnd sn yerfolgen; alle nothwendige Rcffrin 
•ind angegeben vnd demonstriH, sie nun beinw Spielen amvwenden, 
Unbt dem Lernenden Sberlassen; hat er mit Fmdit ^as bisher Gesagte 
ndesen, begriflen und sich.sn eigen ^^emacht, so liird er selbst oei 
fortgesetstem Spiel lernen, wo und wie es im LavJT eines Spiels m 
beobachten nna sn befolgen sei; kann er es nicht, dann, wird er es 
wahrlich anch nicht avs gans durchgespielten Partien lernen, nnd ihm 
Cdblt der snr richtigen Auflassvng des Schachs nöthigo Geist oder Ta» 
lent. Ansgemadrt ist es, dab, so wie man im ^emeineii Leben oft sieht, 
wia Leute mit Eifer und Anstrengung eine konst oäer Wissenschaft 
aIvdireB, nnd dennoch wenig oder gar nicht darin fördern^ weil es 
ftnen an Anlagen dasu fehlt, eben so beim Schach viele mit Mühe nnd 
Kfer aUe Bücher darüber lesen, mit der gespanntestea Aufmerksamkeit 
spielen, vnd dennoch nicht über die MiltelmSCrigkeit hinaus kommen, 
wogegen andere in Knrseihi alles begreifen, sich ein{Nrägen, und mit 
(Hans beim Sjpiel ansuwenden wissen. Diesen gab die Natur lein besse» 
res Gedüchtniu, deutlichere Fassungsgabe, heilern und scharfem Ueber^ 
blid als 'anderHi Indessen wäre es fthlerhaft hieraus folgern su wollen, 
alles Stadiren des Schachs wäre überflüssig, der gute Spieler werde 
geboren, nnd lerne alles spielend« Wer so denkt, wind bei allen An* 
legen dodi nidit weit kommen, und von den emsig Lernenden, ob* 
gleick weniger von der Natur begünstigten, überholt werden, denn die- 
ser kennt die Regeln und Theorie des ^iels, welche er wenigstens 
bofetgt, vnd so oft\ damit ersetst, was ihm an Combination abgeht, wo^ 
gegen das alles Studium y^erachtende Schachgenie häufige gegen die Re- 
gem TCr^tSlBt, im Blinden tappt, wohl glänsende Zü^e thut, aber gerade 
am Mangel aller Theprie, sie nicht su verfolgen weiis, <^der den Nutsen 
dnrans ai^Mt ^^ ^^ Anderer daraus sn holen verstände« 

N^uncil wir nur anm Beispiel die Ofpoaitioru Vielleicht thnt bei 
^nem Spiel, wo alles a|uf die Opposition ankommt, der Naturalist in- 
sttnkimäuig verscbi^clenc gute Züge, aber früh oder spät wird er doch 
In' Fehler verfallen, dagegen der Theoretiker gerade in solchen Fällen 
weit besser spielen wird,» denn die Partie ist jetzt auf dem Punkt, wo 
es mehr anfBarecbniupg, aU Combination ankommt*, Ueberraschungen 
wts&Umi» nnd der riehiig Rechnende inmier über den von allen 
Cmcala nichts Wiisenden , im Vortkeil bleiben mub und winL 
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Aber ired«r der Eloe noch der Ändert, werden ans einer gansc« 
Partie etwa» mehr lernen können , ab aie #dion wit<en« Zag tot Ziy 
. nachspielen, führt cu nichts, sondern ist ein Nachbeten; man aoTste ab* 
die Partie theilen, etntelne Laeen derselben hcraasheben, und mm 
sehen , ob fiir beide Theile kein besser Spiel möglich war. *) Das Ver« 
folgen aber aller dieser Verilndeningett wSrde ans bald die Partie seihst 
ans den Angen verlieren machen, nnd wir immer dahb kommen, wo 
tsns die Spiel - Anfänge **) hin brineen , nämlich : eine , bis aaf einoa 
gewissen Ponkt gebrachte Partie «weiter su spielen. "Mramm dies mm 
aber bei einer fremden Partie >than , und nicht lieber bei einer selbit 
gtsptelien, fiir die man immer mehr Interesse hat 

Ks haben s«ar mehrere SchrilUteller sogenanntem Muster -Spiele ga- 
geben, die n«r dctt einsigen Fehler haben, dafs es swar belcbreiMC,. 
aber doch kduie Moster «-Spiele sind^ — * Wären sie es wirklich» so 
wirde daraos^ folgbii , dafs ein solches Spiel nur auf diese, nnd keine 
andere, Art könne sn Ende gebracht werden; yerliercn ajso darin 'die 
achwarsen Stäche s. B., io mülste ein Philidor mit diesen Stiidben ge- 

Sden ersten Afifanger verlieren, wenn dieser mit den weiden die 
m thnt, welche das Buch vorschreibt. Ist dies aber denkbar? **^ 
Folgt nicht vielmehr daraus, dafs man im Lauf des Spiels die veriie- 
renden Steine einen, entweder vorbedächtUch oder tibenehend, schlech- 
tem, statt besten Zug lat tfaun lassen, den ein Meister gewüs mdil 
tbun würde, nnd verdient nun ein solches Spiel den Namen Muster- 
Spiel? FreUich ivird ein wenig Geübter Miihe haben i m entdeekei, 
welches ^er erstf* fajscbe Zag war, allein hierin kann er sich ja bei 
seinen eignen Partien üben, und nicht an soJcben, die ihm filschlick 
als vollkommen gespielt vorgeseigt werden. Wie wahr das hier Ge- 
tagte isty beweii.en ans £e \V>rke, worin Meister des Schach - Spiels 
sich die Mnhe eegeben haben, Partien von andern Meistern als Muster- 
Spiele dargestellt, sn verbessern, und uns nicht allein seigen, wie der 
Verlierende gewinnen oder remis machen würde, wenn er andelre Züge 
dint, sondern noch wirkliche Versehen und Mlfsgrifle rügen (ein Be- 
weu mehr, dals anch der Stärkste nicht alles sehen kann nnd wird): 



*) Aufterdrm ftrschSpftn die Mutter - Spiele keineswe^ alle Comblas* 
tloneii, viraii, v^ie anch mdere Scbtchmeister sagen, nnin5gUcii ia, 
sondern geben nur einige der Hsiiptsiige und Vsritiionen an« 

a*) Dafs nur diese nnd die Spiel - Endungen zu )efaren des einalge iil, 
dessen Studium dem Lernenden helfen kann, auch hierin spdcht dät 
Ansicht eines der enten Schach -SchTlftneller fiir mich« 

^^)Hieriiber sagt ein Sehrifuteller sehr richtig: „AlU Resultate von Zö- 
gen können nur immer nach dem gewönliclien Gang des Spiels zwi* 
sehen guteo Spielern verstanden* werden, nie sber unbedingt und okae 
Vorbehalt der aitsserge wohnlichen M5glichkeit, weil bei der Vielse^ 
tSgkeit des Schacht sich nichts ilt ganz absolut annehmen ll&t, und dir 
Scliarfblick; oft mit einem einzigen Ktmstzug dit schlechteste Spiel v«f» 
bessert, wie die Spiel- Endungen beweisen«" Woau also aica In dies 
grenzenlose Feld verirren » wo doch am Ende nur immer eigner Sobald 
sinn den rechten Weg entdecken mnCi , den aber kein Lehrbueb gebea» 
sondern nur Anleitung dazu darbieten kann. Ueberiianp« ipu|t map 
sie vergessen t dafs das Schieb nicht in ein Syttem gezwängt wetden 
kann t sondern als Spiel immer vom Geist des Gegnen, Von deiasa 
Spielart 9 und von so manchen auf uns einwirkenden Uffsaeben abblm||t, 
daher Heti als Spiel voif Zufällen abliängie bleibt, die anfser aller äe- 
reclmusg liegen, was mebceie g^ch^iiip ^bbach* Autaren ftngntfHf 
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Ist, mn tmr eins aiunfnliren, dies ^ohnllngst ton nebreren HiHw 
;«ior*sclieti und anderer Meister Oomtö- Spielen fethan, welche dodi 
stets als Muster -Spiele betrachtet worden sind. ^ 

Wir enthalten uns daher, denv Beispiel mehrerer Sduiftsteiler tn 
A>igen, und geben keine sogenannten Muster • Spiele ^ tumal da von 
allen bekannten , und in den verschiedenen Werken su findenden , dnrdi« 
9tm9 nicht bekannt ist, oh es wirklich gespielte, oder nur selbst entirOF» 
fene sind. Dagegen glauben wir aber den Lesern keinen Undienst an 
tli«m, mit ihnen einige Partien zur SelbstprSlung vonulegen, von denen 
einige in der Schach -Welt Epoche gemacht haben, und die wirkKch 

Sespielt sind, daher eher eine Prüfung verdienen, in wiefern sie von 
er yerlierenden Partie besser hatten können ges^nelt werden, als fingirte 
Partien» Die Liebhaber mögen sich üben zu suchen, wie der Verlie» 
rende hätte spielen müssen , um nicht zu' verlieren , was am leichtesten 
auf folgende Art geschieht; vom matt oder dem entscheidenden Zug 
mtkf gehe man Zug vor Zug zurück, bis so weit, wo man einen andern 
^yag Isemerkt, der dem entscheidenden vorzubeugen schefnt, und ver- 
folge alsdann diesen in seinen Variationen so lange, bis man sieht, er 
war gut oder falsch; im letzten Fall geht man um einigt Züge weiter 
«iirock, und thnt das nämliche. Es ist freilich ein langsamer Zeit und 
Geduld erfordernder Weg, aber der einzige sichere. **) 



*) Auch sind bei allen gegebenen Muster* Spielen doch nicht die mSslieh 
guten Variationen erschöpft, obschon manche erm H den d- weit verlblgc 
werden. Nun abe|: erachrickt ein. AnfSngerr, -wenn er dieie Partien 
sieht, die ihm zum Durchstudiren anempfohlen worden, und iäCat den 
JMuth sinken, zumal da dadurch seinem eignen Nachdenken nichts 
übrig gelassen wird. 

Ä'Vir wollen iibrigens durchant nicht den bekannten Muster - Spielen 
ihren Werth absprechen, in Geeentheil sie sind zu empfehlen, und 
verdienen stndirt zu werden. Nur in einem liehrbneh halte ich sie 
frir aberflUssie — selbst schädlich. Wer indessen es auf eine gewisse 
Hdhe gebracht hat im Spielen, nehme sie immerhin vor -» er wird 
ans den Philodor 'sehen gute Fiihriuig der Bauern y aus deii des 
Oalabrois kühne überraschende Ziige, aus denen des Pariser CInbbs 
regekn'dtsiges, systematisches Spiel, von Reinganum musterhafte 
Vertheidieune gegen den Gambit lernen u* s* w» 
•*) Sollte unverhofft unser Werk sich eines solchen Beifalls tu erfreuen 




mitstttheileujl wo möglich mit ihren Bemerkungen bereichert. — Wlre 
auch irgend jemanden bekannt, wann, wo, und von wem ein oder 
das andere der bekannten Muster- Spiele gespielt vrorden wXre, so bit^ 
ten wir ebenfalls um Mittheilung davon, indem solches alsdann sich 
sur Aufnahme eignete. 

Üeberhanpc so wie ein denkender Krieger am meisten aus dem Stu- 
dium der Kriegsgeschichte lernt, so glauben v«rir, vrird der Schach« 
Spieler sehr viel aus dem Studiiun wirklicher Partien lernen können, 
nur müssen sie das Intmresse haben, da£i man vreüs, sie sind wirklich 
gespieJt — > denn fingirte Partien fesseln nicht , $o wenig, wie es eine 
erfundene Kriegsgeschichte thun würde. — Je zahlreicher und voll- 
atjbidiger diese &nmi«ag wlfe, uro so mehr Nutzen könnte sie lei* 
etenTund den Liebhabern mannV^hfaltige Gelegenheiten ^ebeU, die be- 
ganaenen Fehler aufzusuchen , und dann beim eignen Spiel sich davor 
zu Süten. 
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PhüMiMr, bduantlicb met der tOilieco Scback-Spid^» ^ictej 
«m 9^^ Mai UM im Sdackklabb n London m gleich«' Zdl S P«i ' 
tien, ohne das SckacbbitU in sehen* Seine Gesner waren der Oof! 
Brühl y Hr. Eowdier nnd Hr. Haseres » welche alle ntl den weiss« 
locken spielCen, den ersten Zug thaten, und letsterer noch den P fM 
14 vorbekam. (Die Aufstdlnng des Spiels siehe Fig. i. Nro. 1. ^ak| 
Bei der Partie des Hr. Mueres maHs aus den schwancen Studien P lif 
14 weggenonunen werden). Bei jeder Partie sagte ein Zuschascr ai 
Philidor den gethanen Zog seines Gegners. 

Erstes S^pitl zwischen Graf Brühl und Pbiliior. 



»cif. 

1) P a. S7« — 

a) L a. 35. ^ 

3) D a. 53. — 

4) P a. 43. — 

5) P a. 44. ^ 

6) P a. 30 — 
almnt P. 

7) P a. 30. -- 

8) L. a. 31. •- 

9) L a. 4X — 

10) C a. 6X — 

11) P a. 48. — 

12) L a. 45. — 

13) P a. 3S. ^ 

14) P a. 35. i- 

15) P «. 28 — 
nimmt P. 

16) D a. 54. — 

17) C a. 53. — 

18) R rochim — 

19) C a. 47. — 



P a. 19. 
P a. 20. 
P a. 3a 
C a. 22. 
L a. 30 irimmt P. 

P a.37. 

P a. 28. 

La. *^ 

C T. 2 a. 12. 

P a. 24. 

Da. 13. 

P a. 32. 

P a. 17. 

P a. 28 oimnit P. 

R rückirt a. 7. 
P a. 26. 
C a. 18. 

P a. 23. 



20) Tv.57a.59. — C a. 35. 

21) C a. 30 ^ P a. 30 nimmt C. 
nimmt L. 

22) D a. 47 — 

Schach* 

23) D a. 15 — 
nimmt D. 

24) L a. 35 — 
nimmt C. 



D 9. 15. 

R a. 15 nimmt D. 



25) P a. 47. — 

26) P a. 42. -^ 

27) T a. 51. — 

28) P a. tt ^ 
nimmt P. 

29) T a. 3 — 
nimmt T. 

30) T a. 57. ^ 

31) T a. 17 «-- 
niaimt P. 

32) R a. 54. — 

33) T a. ^. — 

34) T a. 52 r- 
-niaunt L. 

35) T a. 51. — 

36) T a. 11 — 
schach, 

37) P a. 40 — 
nimmt P. 

38) T a. 12. -^ 

39) L a. 38 *^ 
nimmt C. 

40) R a. 55. — 

41) T a. 28 ~ 
nimmt P. 

42) T a. 4. — 

43) P a. 28. •* 

44) P a. 20. — 



fUfmotL 
T T. 1 a. X 
L a. 41. 
Pa.52ninun 
T T. a a. 3. 



Ta. 3 

L a.34. 
Ta.43. 



T. 



Ta.44. 

L a. 52nianntC 

T a. 42ninuilP. 

Pa.4a 
R a. 23. 

C a.S2. 

C a. 38nimiitP. 
Ta, 46«dlac4. 



45) R a. 62. 
P T.28a.35nimmt 46) P a. 32. 

L. 47) P a. 24. 



Ta.38nimrtL. 
Ta.46. 

Ta.44. 

Pa. 38. 

Ta. 52«dhic4. 

Ra. 14. 

Pa.45. 

P a.53jdledL 



Hier wurde die Partie aofgegeben, da Philidor gewoonen 
(Siebe die Stellung. Tab. VIIL Fig. 1. Nro. 2., wo beide twar D «t, 
ten, aber so, dals 6. gleich angreift und matt setst, was sehr leicht 
linden ist). 



cAd- 



1) 
2) 



Beif. 
P a.37. 
L a. 35. 



3) D a. 53. 



4) 
5) 



P 

P 



43. 
33. 



6) P a. 38. 

7) G a. 46. 



Zweites SbiKel mit Hrn. Bowdler. 



— P a.27. 
^ P a. 2L 

— Ca. 19. 
^ Pa.l7. 
^ P a. 18. 
-r- Pa. 20. 

— C ▼. 7 a. 13. 



Seif. C ^tr i. 

8) L a. 49. ^ P a. 23. 

9) P a. 44. — L a. 15. 

10) L a. 45. <- P a. 28. 

11) C ▼.Ma.Sa. — R rochirt a. 7. 

12) R rockiri ^ P a. 30. 

n. 63. 

13) P a. 29. ^ P a. 24. 
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M)Pa.k. *- 

U)P«.34. -- 

M)L«.M. -- 

19) L a. 61. ^ 
16) P a. 48« ~ 
I0).1fca.M. ^ 
»!) P i 39. «- 

La.33 •- 
nimmt P. , ' 
L a. 20 -. 
nimmt C. 
T a. 63. — 
Ta.4r- — 
»)Pa.2& — 
nimmt P. 

20) 1ry.47lLe3. 
27) T a.25 -- 

nimmt T. 
tf)Ta.ll9: r-' 
29) C a. (b. ^ 

90) D a. ea — 

Sl)La.&2. -« 
22) T a. CK> ^ 
nimmt D. 

I^ie Pzxüe 
Fig« 2« Mro; 2. 



Ürittes ^tliel mit Hrn. Maser«^ (^em PUlidor dali {» tv 

14 vorgab)^' 

" ' - - - Da. 18. 

C a. 69 niiamt Ij„ 
B a. 50 ninunt P« 



Kra 


33)Ta.58. ^. 




Pa.28. 


34)Ra.47. *-. 


C a. 19. 


L a. IZ 


85) C a. 46. ^ 


La. 0. 


P a. 11. 


30) La. 59. *- 


La. 4L 


Ra.1«. 


37) P a. 4(K -. 


La.59BiftHlU 


Q a. 9. 


38) T a. 59 — 


C a. 13. 


P a. 33 nimmt P« 


nimmt Im 




Ca..20« 


34) P a. 32. ^ 


Ta.68. . 




40)Ta.61. - 


T a.01aimmtT. 


La. 26 nimmt L. 


41) C p. Ol ^ 


P a. 39 nimmt P« 




nimmt t. 


^ ^ ^ V 


Ta. 7. 


42) R a. 39 -. 


<^ al 3a 


Pa.25. 


nimmt P. 




T a. 25.iiittlftlP. 


43) Ca. 30 ^ 


P n 20 a. 30 idmmt 




nimmt C. 


C seAach^ 


— TT.7a.L 


44) R a. 47. — 


L a. 00. 


D a. 25 nimmt T. 


45) C a. 40. — 


L.a.40nOamlL. 




40) R a. 40 --^ 


Ra. 15. 


b a. 4i. 


nimmt L. 




Da.42. 


47) R a. 45. *-^ 


R a. 14 


T a. 49 ^chac^ 


48) R a. 52. -- 


Ra.13. 


D a. §0 nimmt D. 


49) R a. 51. — 


Ra. 12. 


La.33. 


60) R a. 5a ^ 


Ra.19. 


V • 


61) R a. 41. — 


R a. 20 IMIU4V4 


tmrdö hiet ab fvmüt anfgegd^eai 
Tab. VUl. , 


siehe di« StelfaiAg 



! 1) P a. 37. -- 


Ca. 24. 


2) P a. 30. — 


Ca. 14. 


3) L a. 44. — 


Pa.2L 


4).C«.4a — 


Pa.28. 


6) P a. 29. — . 


Pa.27. 


0) P «. 43. -* 


C a. 19. . 


7) La.45.. — . 


P a. 18. 


8) L a. 2a. *^ 


La. IX 


0) P a. 33.. — 


P 8. 17. 


10) L a. 44. — 


Pa.33.^ 


11) RracA.a.03. 


^ D a. iL 


12) Da. 53. - 


P a. 35. 


13)La.5L - 


Ta. X 


14) C a. 4L - 


La. 13. 


l»)Pa.48. ^ 


R rochirt a. 1* 


10) C a. 56. ^ 


Pa.36. 


17) P a. 20 — 


P a. 26 nimmt P« 


aimmt F. 




M) D a. 39. ^ 


R a. 15. 


10) P a. 38. — 


Ca. 24. 


99)D.a.47. -^ 


Ca. 30. 


21) La. 30 - 


T a. 30 nimmt L« 


nimmt C 




2Z)iya.4a -- 


Pa. 34. 


23) P a. 34 - 


C a. 34 nimmt P. 


nimmt P. 


1 


24)Pa.39. - 


Ta. 0. 


25)paa50. '-- 


€ a. 44. 



26) L a.59. — 

27) C a. 51. ^ 

28) T T. 57 -. 



a. 59 nimmt C. 



D a. 65 Ais^. nimmt n. 
T a. 4X 



29) C a. 45. -- 

30) R a. 55 — 
nimmt D. 

31) T a. 40. -^ 

32) T a. Oa — 
33)Ta.44 -^ 

nimmt T* 
U) C t.56a.02^^ La.3i 
35) Ta.54. •— ' 
30) T a. 49. ^ 

37) T a. 54. -< 

38) T a. 52. ^ 

39) T a. 44 — 
nimmt P. 

40) C a. 35 ^ 
nimmt L. 

41) T a. 4((. -- 

42)Ra.40 — 
nimmt Tb 

43) R a. 37.-1- L a. 21 

44) C a. 45. ~ P a. 43. 

45) R V. 44. — R a. 14. 
40) C a. 60. *— R a. 13. 

47 



Tii.44 
L a. J3. 
P a. 44 ii(mtti T, 



La. 43. 

L a.4X 

L a. 30 nimmt P« 

T a. 38 nimmt P« 

L a. 35« 

P a. 3& abimt d 

^ a. 40nimmiT< 
L a. 29 ninttit P« 



> 
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Beif. 

48) R •. 43 
niauat L» 

49)B«.d& 
50) R a. 37. . 

61) P a. 40. 

52) R a. 45. 






"& 



liiuiiftP. 



— Ra.20. 



— P a. 20 9ckack0 

-> R' a. 21. 

-< P a. 24. 

^ Ra.28. 



Btif. 
5d)R a»44 
*54) Ra.45« 
(5) P a. 31. 

56) R a. 53. 

57) R a. 54, 

58) R a. 45. 



m^h 



a. 37 mkapk» 

- Ra.Ä 

- P a, 32. 
-. R a. 38. 
^ R a..30. 

«-- R a, 40 nima^ f^ 

^ R a. 31 auapi t. 



i 



~ P a. 29. 

-^ P a, 38 mnua« P. 

— P a. 31. 

— L a, 15* 

— P«.24. 

— P a. 31 umnil P. 

— L a^ 8 nlnunt T» 

— P a. 39. 

— P a. 40 idnmt C. 

L' — Da. 13. 

C a. 22. 

P a.28. 

p a. 87 nimmt P. 

G a. 37 nimmt C. 

D a. 37 Bimmt D. 

Pa.19. 

L a. 21. 
C a. 12. 
L a. 29. 

R rochirt a. 3. 



L 
L 
T 
P 
L 



a. ao. — 



a. 
a. 



20. 
27. 
16. 
35. 
16. 



59) R a. 37 
niaunt P. 

Ifier wurde die Partie als gewonnen (ur Philldor iio%eg^ben , 
Fig: -8. Nro. 2. Tab. VIll. 

Am. io<<^ Mai 1188 spielte Philidor auf dieselbe Art im Schaci« 
Uabb in London abennab 8 Partien obne das Brett ta sebep, dimI svir 
gegen den scbon erwähnten Grafen ^rfihl , den Hr. NoweU und Hr. L^f 
cester» Jeder, bekam den Zug, und die beiden letzten noch den P-Tja 
14 TOr. Pbilldor spielte mit den schwanen Stücken« 

Erstes S^Vitl mit Graf Brühl. (Verjlelche dies od« de» Oam: 

Seif. fk^wori. Setf. e^^msri. 

l)Pa.37. 

2) P a. 38. 

3) Ca. 46. 

4) L a. 35. 
B) P a. 40. 

6) P a. 31 
nimmt P. 

7) T a. 8 
nimmt T« 

8) P a. 30. 
0) L a. 38. 

nimmi P. 
JO) D a. 46. 
nimmt P» 

11) P a. 43. -< 

12) C a. 52. — 

13) L a 44. — 

14) C a. 37 — 
nimmt P 

15) D a. 37 — 
aimmt C. 

16) L a. 37 -, 
nimmt D. 

17) R a. 52. — 

18) P a. 42. — 

19) T a, 64. — 
aO) R a. 61. — 

Hier wnrde 

nen hatte, siehe 



21) 

22) 
23) 

24) 
25) 

26) 
27) 

28) 
20) 
30) 

31) L a. ^ — 
L a. 60. — 



nimmt T. 
Ra.44. 
P a. 27. 
nimmt C. 
Pa. 34. 
P a,41. 
La.23. 



32) 

33) 
34) 
35) 
36) 
37) 
38) 
30) 
40) 

41) R 

42) L 

43) R 

44) R 

45) R 



La, 33. 
Ra. 43. 



La. 
Ra. 



P 
L 
P 
L 



60. 

36. 

26. 

46. 

18. 

60. 

45w 

46. 

44. 
a. 43. 
a.42. 



C 
R 
T 
T 
C 

C 
L 

P 
P 
R 
L 
L 
L 
L 
L 
R 
R 
L 
L 
L 



a.. 

a. 
a. 

a. 
a. 

a. 
a. 

ai 
a. 
a. 

a. 
a. 
a. 
a. 
a. 



— R a. 



a. 

a. 
a. 



a. 

a. 

R a. 29. 
La. 13. 
L a. 27 
L a. 18 
R a. 36r 



18. 

11. 

8. 

16 aimnt T. 
12. 

27 nanunt L. 
13. 

17. 

30. 

12. 

3h 

59. 

41 aiannftP. 

59.. . 

38. 

13. 

22. 

12. V 

31. 
40. 



P. 
P. 



die Partie aufgegeben , da Philidor entschieden gewoi- 
Fig. 4. Nro. 2. Tab. VUl. ' , 

Zweites S^pitl mit Hrn. Nowell (hat P v. 14 vorbekomine^i 



9M. 

1) P a. 3t; 

2) L a. 35. 
8) P a. 44. 

4) P a. 38. 

5) La. 42. 



^ C a.24. 

- Pa.21. 

- C a. 14. 

- P a.28. 

-* . L a. 27* 



Seif. 

6) C a. 46. ^ 

7) P a, 29. — 

8) P a. 36. — 

9) P a. 41. — 



04«4r|. 

R rochirt 
Pa. 19. 
L a. 18. 
Da. 13. 



a, r» 



10)|lrorA.a.63.-Pa.S7( 



\ 
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U) P a. 43. - 

12) I« «. 45. -^ 

45) B a. 63. -* 

14) L «. 5J. -^ 



C aL 10. 
La. 12. 
P a. 23. 
C a. 21. 



15) CY*.58a«52. -« C a. 30. 



Ta. 
Ra. 



8. 



10) 

18) 

lö) 



35 nimmt P. 

36 nimmt Q. 



T a. 54. — C a. 45 nimmt L. 
Da.45 — Tv. 1».3. 
niflimt €• 

Ca. 42. — P a. 
C T. 46 —Ca. 
tu SO nimmt P. 
2D).Ca.36 — T a. 35. 
idmmt C, 

21) T a. eo. — T ▼. 3S a. 3. 

22) P a. 45. ^ T a. 14. . 
25) R a. 56. ^ T t. 3 a. 6. 

24) D a. 47. ^ La. 4. 

25) TT.50a.62. — P a. iö. 



20) D a. 45. 


•^ 


P a. 25. 


27) T a. 46. 


— 


Ta. 15. 


28) Ha. 52. 


«* 


L a. 11. 


20) La. 44. 


— . 


Ta. X 


50) Ra.64. 


m^ 


P a. 31. 


51) T. a. 47. 


«M 


P a. 38 nimmt P. 


52) T a. 15 . 


— 


D a. 15 nimmt T. 


BtmmtT. 


. 




53) T a. 38. 




D a. 20 nimmt P. 


nimmt P. 




• 


54)Ta.30 


«^ 


Ka. 8. 


«dlocA. 






35) C a. 46. 


*- 


Da.22. 


35) Ta.40. 


— 


Ba. 7. 



-Seif. ed^maxi. 

37) L a. 16 -- R a. 15. 
schock nimmt P. 

38) La. 44. 

39) T a. 30 

9chacJl, 

40) D a. 45. 

41) T ä. 23. 

42) Da. 27. 
4J) T a. 16. 

44) D a. 45. 

45) D a. 31 

46) D a. 52. 

47) T a. 25. 

48) D a. 24. 
40) L a. 26 

nimmt P» 
50) D a. 8 

schock, 

61) T a. 31. — 

52) C a. 20. -r 

53) P a. 33. — : 

54) C a. 46. ^ 

55) D a. 36 — 

schock» 

56) D a. 27 — 
nimmt D. 

57) L a. 12 — 
nimmt L. 

58) C a. 61. ~ 
50) R a, 63. — 



— R a. 5; 
*- J> a. 38. 

— R a. 4. 

— D a. 20. 

— T a. 6. 

— R a. 3. 

— Pa.20. 

— . L a. 21. 

— Ta. fii. 

— T a. 13. 

— R a, 10, 

— P a. 37. 
-: R a. 18. 
-: P a. 45. 

— L a. 12. 

— D a. 27. 



endigte die Partie, da 
akhe Fig. 5. IHi:o. 2. Tab. YIU. 



,R a. 27 nimmt D« 

P a. 53. 

T a^ 12 nimmt L. 
Ta.,14 
^ Ta.46. 



60) C a. 46. ^ T a. 46. 
PhiUdor entsdiieden geii^onnen hatte, 



Drittes Sbpitl mit Hm. Leycester (hatte aaeh P v. 14 vor). 



Seif* 

1) P a, 37. ^ 

2) Da. 32 — 
sckackf 

»D a.27. ^ 

wmml'P« 
4) P a. 43. — 
5). D a. 45» ^ 
e)P a.48.. •-• 

7) P a. 28 — 
nimmt P. 

8) p a. 63. — 
0) Da. 46. -« 

10) L a. 20. — 

11) D a. 37. — 

12) D a. 35 srf 



Scroti. 


P 


a. 27. 


P 


a.23. 


C 


a. 10. 


P 


a.20. 


c 


a.22. 


p 


a. 28. 


€ 


a. 28 ntflym P. 

■ 


C 


alS8. 


L 


a.24i 


R rockiri a. 7« 


L 


a.3a 


R 


a. %• 



Seif. 

13) D a. 62. — 

14) L a. 44 — 
nimmt L. 

15) R a. 53. ^ 

16) D a. 54 -- 
nimmt T« 

17)Ra.ö4 ^ Da.44. 

. nimmt C 
18) C a. 53. ^ 
10) R a. 61. *- 
20) T a. 62. — 
21)Ra.62 ^ 
ninmit T. 

22) R a. 6L — 

23) C a. 4L — 



La.4i4. 

C a. 44 nimmtL«cA. 

T a. 54nimmtP>:^ 
C a. 44 nimmt P. 



T a. 6. sckäcA. 
P a. 37. 

T a. 62i^ittmtTac^ 
D a.5L 



Ca. 20. 

C a. 44 ^ckack^ 

Da» 60. mar/« 



24) R a. 62* — 
Siehe Fig. 6. Nro. 2. Tab. VBL 

Am 18'^ März 1790 spielte Philidor im ScbachUabb ta London 3 
P^rde« tngieich gegen die Brn. Conway, Sheldon wxä Smith,. ga4> 
federn den Zug vor, nnd durfte nur das Brett des erstgenannten Ge« 
genspielers sehen. Philidor spielte mit den wdtsen Stucken. 
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I) P •. 20. 

2) h a.. 27. 
S)>Ca. 19. 
4) P •. 20. 

6) D a. 22. 
6) La. 30. 



Eratet i^9<f I mit Hm. Ctinway. 



Sei» 
— , P a. 3f . 

— Pa.43. 
— ' La.44. 

— L a. 51. 

— Da. 63. 



Pa.33, 

P a. 28 alnint P. 

Pa.25. 



y)Ct.7:a:iS.-Pa.44. 

8)Pa.24. — La. 45. 

.0) L a. 18. -. P a. 34. 

JO) RrM:A.«.3.^P a. 49. 

^)La.40 — Da.40 nimmt L. 

BJBimt €• 
lODa.46 — 

nimmt D« 
1S)P a.28. — / 

14) P a. 3a ^ 

15) T a. 28 — 
nimmt P. 

l(l)1«a.45 ^ Pa.45ttimm«L. 
nimmt L. 

17) TT.28a.i-. R a. 63. 

18) C a. 7. — Ca. 52. 
l»)Ca.22. - Pa.40. 
20)Pa.37. — 
21)Ca. 37 ^ 

nimmt P, 
22) P a. 37 -« 

nimmt C« 
23)TT.8a.5.^ TT.67a.ex 



24) T a. 2a •-- T a. 38.. 

25) P a. la -» P a. 18 ntmmt P. 
20)Pa.l8 -- T a. 37 nimmt F. 

»immt P. 

•27) T a. a — T a. 30. 

28) Pn.!^ — TT.64a.83. 

29) C a. la — P a. 37; 

30) TT.20a.22.— T t. 63 n. 55. 

31) T a. 4a — L a. 44. 

32) T a. 48. — T t. 55 a. 47. 

33) T a. 47 — T a. 47 iiimHt t. 
nimmt T. 

P a. 40 nimmt D. 34)Ta.3a ~ Pa.20. 

35)Ta.40 — La.23 nfmomi L. 

nimmt P. 
36)Ca. 23 — Ta.23 nimm* CL 

nimmt JjLi. 
37)Ra.l2. — Ra.4a 
38) T a. 64. -^ R a. 35. 
30) P a. 10. — P a. 2a 
40) Pa.20 *^ Ra.2a 

nimmt P tckadu 
4i)Ta.48. — Ta.l5M«aAi. 
PT.46a.37nimmtP, 42) Ra. a -« P a. 21. 
C a. 37 nimmt C. 43)ta.43 •^Ta.7 «cftndl« 

nimmt P, 

44) R a. la — P a. la 

45) T a. 45. ^ P a. 5 D. 

46) Ta.5BimmtD.— T a, 5 ninalT. 



3a 



Und wnrde an PluUdor die Pmrtie gewönne gegeben (siehe Fig. T^ 
Nro. 2. Tab« VlIL^. 

Zweites SbpU I mit Hrn. Sheldon. 



l)Pa.29. - Pa.37. 

2) L a. 27. — P n. 4a 

3) C a. 22. — P a. aa 

.4) P a. 36 — P n. 96 nimmt P, 

nimmt P. 
.O L a. 34«dl. — C a. 4a 
5)Pa.2a - Pa.29. 

7) C a. 37. — L a. 4a 

8) RrocA.a.r.-* P a. 46. 

10 Ca. 43 «. Pa.43nimmlC. 
nimmt C, 

Pa.3a 

C a.46. 
La. 44, 

R rochirt a. 6a 



Cklmart. Seii 

10) Ca. 35^-. La. 35 nimmt C 
mmmt P. 

20)P>u35 — Tt. 67a.58l 
nimmt Im 

21) P* a. 4a — T T. 62 a. 4I0L 

22) TT.6a.4 «-i T a. 2a 

23) T a. 20 — pT,:}7n.a|^aiii^tT. 



11) 

12) 
13) 

14) 

in 



Pa. 
La. 
Ca. 
Pa. 
La. 

Pa. 
Da. 
Da. 



22. — 

21. — 

12. — 

27. - 

25. — 

30. ~ 

la -- 

21 -^ 
nim#t C. 



Da. 61. 

C a. 21 nimmt L. 
Pa.3a 

P a. 27 nimmt F. 



nimmt T. 

24) L a. la ..- 

25) P a. 18 «-« 
nimmt L. 

26) R a. 14 r- 

27) R a. 21 — 
nimmt D. 

28)T4r40 ^ 

nimmt P^ 
20)Ra.l2. — 

30) R a. 2| — 
nlmmii P. 

31) T f. 1. — 



L a. 18 nimmt U 
Da. 42. 



Ta.43nfaHiiip/ 
T a. 44. 



O^. unrde die PtrUe «n Pii 
Nro. 2. Tal, Vlfl.). 



_, ^ , Fa. -4 D. 

m Ta.4fuiiim^&. — Ta.4niniMtT. 
Iid<;r gewo.nnen gegeben (sidie Fig. g. 



1) P a« 29k -« 

2} La. 27. — 

8) P a. 2a. «- 

4) La. 89. — 

8) La. 49 — 
nimmt C. 

f)Ca.l9. •- 

7} La. 18. — 

8)Pa.l7. — 

9) Ca. 22. — 

10) Da. 12. — 

11) La« 48 — 

mmofft L. 

12) R rocA. a. 7. 
18)Pa.24. - 
14} Ca. 19. - 
18) P a. 28. — 

Ra.18. — 

17iPa.22. — 

18) Ca. 18» - 



Seif. 

T V. 87 a. 98. 

L a. 44. 

D a. 87iiifluiitP. 



- S7» - 
rittea ^pitl mit Hrn. Smith. 

Pa.87. 19)Pa. 19. ~ 

Ca. 49. 20)Pa.29. *-- 

P a. 48. 21) P a. 87 - 

P a. 48. nimmt P. 

Da.49nfaDmtL. 22) C a. 28. — Ra.82. 

28)TT.la.8.--» Pa.82. 

24) D a. 14. — La. 81. 

28) C a. 18. ~ 

29) D a. 28 — 
nimmt P. 

27) Ca. 28 — C a. 80 adkooft. 
nimmt D. 

28) Ra. 8. — 

29) T a. 7. — 



Pa.84. 

P a. 88« 

L a. 88. ' 

Pa. 44. 

La. 48. 

P a. 48 nimmt L. 



P a. 28*nimmtP. 
D a. 28nimmtD. 



- P a. 89. 
Ca. 82. 
Pa. 40. 
Ra.88. 
Pa.89. 
C a. 98. 
Ca. 47. 



Ta. 24nimmtP. 
Ta. 19nimmtC 

90)Ra.l9 — Im. 94 Schach. 
nimmt rT. 

81) Ca. 40. — Ta. 40 nimmt CjcA. 
82)Ra. 23. — C a. 24 «cAocA. 
83)Ra.31. — T^^imait. 



Siehe Fig. 9. Nro. 2. Tab. VIIL 



1 



e n 



Part 

Wilde der Teriatser im Jahr 1804 im Haa^ in Garnison mit dnem 
aciner Camcraden' an Breda durch Briefwechsel spielte *). (Die Stellang 
te Stocke siehe Fig. 2. Nro. 1. T^h. 1*9 nur mit dem Unterschiede, 
data die sdiwanen an die Stelle der weiben , nnd diese an die Stelle 
der adiwänen in allen 8 Spielen in stdien^ kommen müssen). 



^yiel der ersten Partie. 




Seif. 

Pa.28. 

Da. 19. 

L a^ 80. 

P a. 21. 

L a. 41 nimmt C. 

Pä.22. 

Pa.82. 
Ca. 24. 
Pa.17. 
L a. 87. 
Ca. 12. 
C a. 30. ^ 
L a. 80nimmtL. 



L ä; 44 nimmt L. 
Pa.30. 



edfnatu 
14) L a. 44. — 

18) Da. 44 i— 

nimmt L. 

19) Da. 47. - 

17) Da. 44. — 

18) T a. 88. — 

19) RrocA.a.92. — C a. 18. 

20) T a. 83. — D a. 38. 



R rochirt a'. 2. 
Ca. 18, 
Ca. 88. 



21) D, a. 81. 

22) R a. 98. 

23) D a« 42. 

24) T ia. 48. 
28), L a. 52. 
29) R a. 89. 
27) T a. 93. 



P a. 2i. 
C a. 38. 
Pa.19. 
P a. 40. 
Ra. 9. 
T ▼. 8 a. 7. 
P a. 81. 



Der TeifiMser protettirt aber feieillchy wenn man ihm die Absicht miter- 
acÜeben wotte» er gebe diese Bptele fis Muster» da er später die rie* 
Um Feller darü sehr wohl eingesehen k#t Er führ« sie «nr an als 
wiiklick gcapÜHa Fartienb 
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64nNir|. 
28)Pa.dl — 

niiftiDt P» 
28) L a. 61. — 
30)Pa.47, — 
81) L «. 47 — 

nimmt P* 
3?) Da. 39 - 

nimmt Dl - 
88)La.M. — 
34) Tt. 45 a. 47. 
38) T a. 47 - 

. niittmt T. 
36)Ra.47 ~ 

mmmt'T* 



Ta. 31 nimmt P. 3l) 

68) 

T a. 23. ; 38) 

Pa. 47nimmtP. 40) 

Tv. 8 a. 7. 41) 

42) 

Pa. 33mmmtD, 43) 

44) 

C a. 30. . 45) 

— Ta« 47 nimmt T. 

Ta. 47 nimmt T. 48) 



C a. 60. 



47) 



L a* 81. — - 
Pa, 33, — 
Ra. 46. — 
P a. 40^ — 
P a. 32. ~ 
Ra. 38. .-r 
Ra.31. — 
P a. 28. — 
Pa. 21 — 

nimmt. P. 
R a. 30 -* 

nimmt P. 
Pa.13« -* 



Siahe F!g. 10. Kro. 2. T^b. YIII. 



Bnf. 
G a. 4«. . 

Ra.10. 
C a. 28. 
C a. 13. 
Ca. 7. 
Ca. 24. 
C a. 38. . 
€ a. 28 nimmt P. 
C a. 46 9ehacJu 

C a. 61 nimmt L. 

gab die Partie ver- 
loren. 



Ca. 19. 
C a. 22. 
P a. 21. 
P a. 24. 
L a. 23. 
L a. 20. 



SbVt6l der zweiten Partie: 

SBetf. ®4mar|. Seff. - 

P a. 28. 27) C a. 28. — Gv.38a.28n£maK 

h a. 30. nimmt P. C. 

28) C a. 31. — Ta. 29. 

29) Ca. 16 ^ C a. 16 nimmt C 
nimmt L %chcu:h. 

30) R a. 52. — T V. 1 a. 4. . 
81) L a. 44 — C a. 38. 
32) Tv.57a.62. —Ca. 44 nimmt L 

L a. 38nimmtL. 33) P a. 44 — -T a. 26nimmtP. \ 

nimmt L. ' 
34) T V. 64 a. 63. — T a. 20. 
L a. 16. 35) T a. 59. — P a. 19. 

Pa.23. 36)Ta. 57. ** 

Ca. 32nimmtP. 37) T a. 64. — 
C a. 38 nimmt P. 38) R a. 43. — 

49) t a. 82 ^ 

nimmt' T. 

40) T a. 25. ^ 

4l)Pa.86. -- 

42) R a. 36 — 

nimmt 'P. 

P a. 36 nimmtP. 43) R a. 27. ~ 

C V. 38 a. 32. 44) T a. 26 — 

nimml P. 
D a. 45. 45)Ra.36. -r* 

D a. 43 nimmt D. 46) R a. 45. — 
Ca. 38 nimmt P. 47) R a. 54. ^ 

48)Ra. 63. -- 
T'a. 45. ' 48) R a. 64. 

Ab die Partie so weit gediehen war , kameki die Spieler znsammeBf 
nnd endicten das Spiel an einen Aben^» ohne weitere .Yerzeic^iuiiigi^ 
Züge. 9« that niehrpre Fehl- Züge, so» dab es ®, geUnff» die F ai 
ichlagen» nnd rwuiif Sil machen, da er sonst anganach^m häHt ver- 
lieren müssen. 



l)Pa.36. - 

2) L a. 38. - 

3) P a. 45. - 

4) Da. 43. - 
5)Pa. 46. - 
6)Pa. 41. - 
7)Pa. 39. - 
8)Pa.34. .- 
8) P a. 26. - 

10) Pa.38 nimmtL. «— C a. 2. 

11) P a. 33. ^ D a. 13. 

12) P a. 40. ^ 
13)Pa. 82. — 
14)Pa.31. *- 
15)Pa. 24 — 

nimmt P. 

16) Ca. 52. — » 



17) C a» 42. 

18) P a. 25. 

19) D a. 19. 

20) P a. 17. 

21) C a. 53. 
22)Cv. 42^ 

a. 36 niqnilt P. 

23) Da. 43. -^ 

24) P a. 38. -- 

25) Ca. 4ä| — 
nimmt D. 

26) C a. 46. — 



C a. 12. 

P a. 18. 
C a. 22. 

R roehirt a. 6. 
P a.29. 



T a. 32. 
P a. 27. 
Pa. 26. ' 
P a. 32nuiimtT. 

Ta.lt 

P a. 36 nimmt P. 

Ta. 24 nimmt 1^ 

Ta.l8. 

T a. 17niinnitP. 

» 

t a. 24. 
f a. 40. 
P a. 4$. 
P a. 56, ' 



I 
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CMf« 

1) P a, 2«. — 
2)P«/». — 
8) P a. 27. *- 
4>Ga.i9^ — 
5) P^ 36 — 

nimmt •?•• 

6)Pa. 29 «- 

' nmiml P«> ' ' 

7) I. a. 80. — 

-«3 R a. 6 — 

nimmt D. 
S) C a. 22. — 
103Ra.l2. — 
XI) P a. n, — 

12) Ta. 3. — 

13) L a. 20. — 
tOR.a-20 — 

nimmt L. 

nimmt C 

ie)T3. 11. — 
17) C ü. si. — 

18) P a. 2t. — 

18) P i. 23. — 

20) Ca. 24. — 

21) L a. 12. — 

22) C a. 84. — 
28)Ta. 58 — 

nimmt T. 



jj^Hiel der dritten Partie. 

eä/moxh ' Seif. 

Pa. 88. 24) La. 33 — 

Pa'.<48. nimmt P. 

Pa^88. 25) Ca. 7. — 

P a. dS. 28) L a. 19. -^ 

P a. 28nimmtP. 27) C a. 28 ~ > 

nimmt P. 
Pa.86nimmtP, 28) T a. 1. — 

28) L a. 18. *-- 
D a. 5 nimmlD. 30) C a. 18. — 
Ca. 48. ' 31)'Ta.48. — 

32) L a. 30. — 
Ca. 28. 33)Ta.5a -^ 

L a. 38. . . nimmt P; 

Ca. 11. 34) L a.37. — 

C a. 48. 35) C a. 38 *^ 

L a. 2animmtL* nimmt P^ 

C a. 17 nimmt P. 38) L a. 48 -^ 

nimmt . C. 
L a. 17 nimmt P. 37) C a. 48 — 

nimmt T. 



P ^ 81. 



t a..87. 
Pa.2i 
C a. 



T a. 58. 

R rachiri a, 62. 

C a. 40. 

P a. 48. 

P a. 39. 

C a. 46. 

La. 53. 



3ft) P. a. se. *- 

38) R a. 28. - 

40) P a. 24. - 

41) R a. 30 - 

42) G a. 38 - 
nimmt L.* 

43) ft 



T a. 58. 
Ra.5&. 
C«. 48. 
-T a. 58. 
T a. 58. . . 
L a. 60*. 

L a. 33. 
T a. 48. 

T a. 46 nimmtL. 

R a. 46 nimmt C. 

L a. 60. 

R a. 47. 

P a. 38 sckacfi, 

L a: 38 Mckach. 

P a. B9 nimmt C* 

R a. 48. 
P a. 30. 

gab die Partie ver- 
loren. 



51, 37, ««. 
T a. 59 nimmt T. 44) P a. 44/ — 

45)Pa. 52. — 
^ Siehe Flg. 11. Nro. 2. Tab. VllL 

'Im Jahr 1824 spielte der Amsterdamer und Rotterdamer Scliach- 
klnbb zWei Partien miteinander, von Ende April bis JL5^^» December, 
wo R^>ttef dam beide -Spiele verloren gab. Der Postenlauf erlaubte^ jede 
Wocbe einen Zug an jeder Safte in der Art, daüs Amsterdam 3> tind 
Bott^dam.4.Tage Zeit an jedem Zng hatte. 

Erstes Jbpi^If 
in dem Amsterdam den ersten Zog mit den weilsen Säcken thaL 
(Stellang siehe Fig. 2. Nro. 1.' Tab, I.) « . , 



SMf. 
^ 1) P a. 45. 

2) P a. 35. 

3) Ca. 43. 
4)Pa. 42. 
S)L a. 50. 
6) C a. 48« 

, 9) C a. 40. 

8) P a. 44. 

8) L a. 53. 
10) C a. 46. 



P a. 28. 
P a. 27. 
C a.18. 
C a. 22. 
P a. 20. 
L a. 30. 
D a. 12» 
L av 13. 
L a. 21. 
P a. 17. 



Seif. 6dbiMvi. 

11) R rochirt — R rachirl R a. 7. 

Ra. 63. 



12) P a. 87. — 

13) C a. 52. *- 

14) P a. 38. — 

15) L a. 38 — 
nimmt C. 

16) Da. 61. — 
17)Pa. 28 — 

nimmt P. . 



Ca. 8. 
Ta. 2. 
C a. 38. 
L a. 88 nimmtL. 

Pa. 30. 

P a. 28 nimmt P. 
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18) Ca. 28. ^ La« 20. 2») L t. Ift — Laliiu.p,.^_ 

lB)Pa.M. -^ .La,d2. . «cAoo^ 

20)Pa.ao ~ Lt.14. 80)Pa.U — Tj^Uabwn^K, 

mmmt F. nfanait X* «cAaeA.. 
^QCa.S7« — La.t8aimiiitC. 01)Ta. • -^ T a. •nuwotX 

22) Pa.28-p--Tv.2a.ft. . mAmA. 

niBAt L. 82) T a. t — T a. 7« 

28) P a. 22. -^ C a. 3. iiiim8t T müooAw 

24) D a. 40. «^ R a. 8. SO) T a. 7 «- R a. lauuntT. 

28) T a. 40. «- T a. 14. niiMMl T^ 

20) Ty.81a.02. ^ P a. 20. 84) C a. 22 - gab die Paitie v» 

21) L a. 88. «^ Ca. 18. jeAocA. lorcs. 
28) La. 24. "- La. 0. 

Siehe Fig. 12. Nro. 2. Tab. VUI. 

Zweites SbVitI» 

Sa dem Rotterdam den ersten Zur mit den weifsen Stfidkeii lialte; (8tf« 
lang siehe Fig. 2. "Kto. 1. Tab. L, and mSssen die Stocke n ri tanaii dg 
Terwechselt werden, d. i« die 6. an die Stelle der tt.« and diese ia 
Flau der C stehen). 

Seif. C4iMr|. Bftf. tHßm^ 

l)Pa.28. — Fa. 30. 11) Da. 12. — Da. 



2) Ca. 18. — Fa. 48. 18)Pa. 28. -* T y. 87 a. OO. 

8)La.30. — Pa.40. 18) P a. 11. — R a. Ol 

4) Fa. 28. — Da. 54. 20) Da. 18. — T a. 82. 

6) Fa. 22. — La. 20. 21) P a. 20. ~ C a. 00. 

0) D a. 21. — La. 52. 22) D a. 18. — D a. 40. 

1) L a. 20. — L a. 88. 28) P a. 20. — C a. 84. 
8) C y.la. 18. — L a. 42. 24) T a. 20, -- F a. 88. 
8) L a. 84. ^ P a. 31. 25) P a. 81. — Fa. 80. 

10) L a. 52 — D a. 52nimmtL. 20) R a. 15. — F a. 80. 

nimmt L. 21) T a. 5. -» C a. 80. 

11) C a. 30 -Fa. OOnimmtL. 28) P a. 31. — P a. 20alatt4P. 
nimmt P. 20) R a. 0. ~ D a. OlniaonCF. 

12) Da. 80 -^ Ca. 58. 8t) Da. 4. *- Tt. 52 4.88» 
nimmt P. 31) R a. 14. — C a. 32. 

13) Ca. 42 — Ft. 40 a. 42 nimmt 82) Fa. 85. — R a. 04. 
nimmt L. C. 83) P a. 42 *- C a. 24 9di0ch, 

14) R roohirt -^ rockiri R a. 02. nimmt F. 

a. 0. 84)Ra. --* Fa.40. 

15) F a. 27. — * C a. 43. gab die Partie Tcrlareiu 
10)Ty. 5a.4.— C a. 41. 

Fig. 18. Nro. 2. Tab. TIIL 



Als der 1024 oder 1025 gemachte Plan , dals der Pariser mit im 
Londoner Schaehklubb eine Schadi ^Partie spielen sollte, (wenn ich iiiik 
irre) von fransösiseher Seite anfgegeben war, so einigten sieh der Edii- 
burger and Londoner Clnbb um einige Partien tv spielen. «7- 1^ 
geben hier die swei ersten dieser Partien, welche beendigt sind« Die 
8te and 4te war noch im Gange, da ans diese iogesandt wardea. 
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Erstes S^pttl^ 

ffotin ier Londoner Glabb mit dem wei&ea Stitcken den ersten Zok 
that. 



Seif. 

1) P a. 37, 

2) C a. 46« 

3) P a. 36. 

4) L a. 35. 

5) P a. 43« 



®(|mr}« 

P a. 20, 

C a. 19. 

P a. 36 nimmt P« 

L a. 27. 

1) a. 13. 



6) R rocldrt — P a. 43 nimmt P« 

%. 63. 
7>Ca. 43 — Pa. 20. 

nimmt P, 
«) C a. 28. -« 
&> P a. ^4. -^ 

10) Ca. 34 — 
nimmt G. 

11) C a. 31. — 
"12) L a. 60. — 

13) D a. 42. ~ 

14) C a. 14. ~ 

15) D a. 34 — 
nimmt L. 

16) P a. 38. — 

17) Da. 35 - 
nimmt C. 

1«) D a. 43. — 
13) P a. 30. — 

20) T i|. 38. — 
21)Pa. 29* — 
22) D a. 29 — 

nimmt P. 
23)Ta. 61« — 
24)Pa. 22. — 
25) Tju 30. — 
46) D a. 27 — 

21) T a. 31 
eöhach nimmt P« 

tS)Da. 31 — Ra. 
- sthack nimmt P. 



9Bn#. 
29> L a. 36. 

30) D a. 27 

31) D a« 31 

^chacfu 

32) L a. 27 
9chach. 

33) Ü a. 28. 

34) D a. 10. 
'35) P a. 14 

BchacTu 



D a. 12. 

C ä« 34 nimmt P. 

L a« 34 nimmt C. 36) T a. 62 

scfiach. 
C a. 24« 37) D a. 37 

R a. 6. acJiach. 

D a. 13. 38) D a. 5 — 

C a. 14 nimmt G. , schaclu 
C a. 29. 39) D a. 7 — 

Schach. 
C a. 35 nimmtL« 40) P a. 39. -^ 
D a. 14. 41) D a. 1 — 

nimmt T. 
L a. 21« 42) R a. 64. — 

L a. 35« 43) L a. 41. — 

P a« 26. 44) D a. 19. — 

P a. 29 nimmtP. 45) D a. 26 — 
P a. 24. nimmt P. 

.40) R a. 63: — 



— La. 21. 

~ Ra. 7. 

— Ra« 6. 

— Ra. 5« 

— Ta. 17. 

— Da. 32. 

— R a. MhimlntP. 

— R ä. 23. 

— L ä. 30. 



T a. 16. 
ta.31. 
Pa«25. 
Ra. 7. 

-^ Pa«31ninMntT. 



6. 



47) D a. 50. «- 

48) D a. 55. ^ — 
49)Ra. 55 — 

nimmt D. 

50) R ^. 48 — 
nimmt L. 

51) L a. 13* — 



J 


a«14. ^ 


R 


a« 22. 


T 
D 

T 
R 
T 
D 


ä. 1. 

ä. 39 ditdnll P ' 

. Schach^ 
a. 12, 
ä. 14. 
a. 60. 
a. 37 ichaeh^ 


R a. 23. 
1) a« 39 Schach 
]) a« 55 «cA. nimmt 
L a« 48 seh. D« 


T 


a. 62 ikimmt T* 


P 
T 


a. 33« 

a. 30. 



52) P a. 41« - 

London gab bier das Spid yerloreUb 
Siebe die Stellung Fig« 14« Nro* 2. Tab. VUL 

Dietes Spiel seigt anffallend, wie leicht aach bei den gnaatigaten 
UmaHnden» selbst darcb die geschicktesten Spieleir, doch Veraeben statt 
finden löntien« Bekanndicfa sind die Engländer starke -und denkende 
Scbadi^ Vieler« 0er Kinbb hatte seine geschicktesten Spieler cbmmit- 
tkt, die Partie an leiten« An -Zeit daan fehlte. es nicht, «nd. doch «her« 
•dien die ^ieler im 27sten Zag den Yeriüst eines T« •— Sie entsehni* 
dflgen sieh J#ar, indem sie sagen: daÜs der Fehler eingesehen ntsr, ekle 
noch der deshalb geschriebene, schon auf der Post befindliche Brief 
nach Bdinbnrg abging, da£i aber dje Post geweigert hätt^, den Brief 
wieder 'suriiek sn geben, and dab Edinburg» obgleich London asit der« 

48 
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selben Post noch in einem tweiten Brief den gethinen Zo^ widerri^ 
diesen Widemif nicht habe wolle gelten lassen. Dem sei aber «k 
ihm wolle 9 der Fehler war einmal begangen, und es bleibt immer wmeA» 
w&rdigy dafs er unter diesen Umständen vorfallen konnte« — Ein Be*i 
weib mehr, dals wohl niemand salgen kann: er sei seines Spiels sicheri 
und dafs kern Heister sich anmafsen darf zu behaupten: ei^ begehe aii 
ein Vergehen. ^ ' 

Zweites Sbpt^lt 
wo Edinbnrg mit dem schwanen Stücken den ersten Zog thaf. 

I • • 



e^wari. 

1) P a, 2a. 

2) L a. 27. 

3) P a. 18. 

d) C a. 22. 
5) P a. 20« 

e) D a. 18. 
9) L a. 88. 
8) L a. 32. 
8) L a. 18. 

10} P a. 18 



SBeif. 
P a. 37. 
La. 85. 
D a. 68. 
Pa. 44. 
Ca. 48. 
R rochirt a. 83. 
Pa.48. 
L a. 45. 

L a. 18 nimmt L. 
Ca. 43. 



nimmt L. 

11) C y. 2 a. 12. — Da. 45. 

12) P a. 28. ~ La. 42. 

13) L a. 48 -* D a. 48 nimmtL. 

nimmt C. 

14) Ca. 27. — 

15) C a. 32. — 
18) P a. 31. — 



®4»Ar}. 

18) P a. 24. — 

20) Ca. 42 — 

tiimmt L. 

2l)Pa. 22. - 

22)Ra. 15. — 

23) T a. 14. ^ 

24) D a. 21. ~ 
25)Ra. 23. — 
28) Ta. 5. — 

27) D a. 13. — 

28) D a. 21, — 
28) T a. 18. — 
30) P V. 24 



T V. 57 a. 02. 
P ▼. 48 a. 42 nimvl 

C 
D a. 48. 
P a. 43. 
Pa. 34. 
Pa. 40. 
D a. 38. 
R a. 58. 
T a, 84. 
Ra. 83. 

P a. 31nimmtP. 
T a. 22 nimmt P 



D a. 45. 
C a. 53. 



a« 31 nimmt P. «c^«eL 

31) R a. 22 —Da. 21 nimmt D 



nimmt T. 
32) R a. 21 — 
nimmt D. 



«wy • «. w*. — Ca« 47. «»«..*,. 

17) Ca. 47 ~ Pa.47nimmtC. 33) T a. 1. — 

nimmt C. 34) R a. 13. — 

18) rocA. Ra. 7. «— T a. 30. 35) R a. 21. — 



Ta. 18 nimmt T. 

T a. 24 •chaA 
T a. 1(5 schiff 
T a. 24 9chack. 



Und wurde das Spiel als unentschieden aufgegeben. Siehe Ftf. Vk 



Nra 2. Tab. VIU. 

Wir erhalten gerade beim Ende des Drucks von unserm Wafe 
die 3te Partie der swischen den Londoner und Edinburger Schach- 
khibbs angefangenen 4 Spiele» und können dieselbe noch nachtragüdi • 
beifügen. — • Dje 4te Partie war noch nicht su Ende. 

In diesem Spiel hatte Edinburg den Isten Zug mit den sdiwana 
iSteinen. (Die Stellung siehe Tab. 1. Nro. 1. Fig. 2.). 



l)Pa. 28. — 

2) L a. 27. — 

3) P a. 18. — 

4) P a. 20.' — 
•)Ca. 22. — 
•) RrocÄ.a.7.*■ 
7)La. 21. — 
8)CY«2a.l2.- 



P a. 37. 

La. 85. 
Da. 53. 
Pa. 44. 
L a. 42. 
L a. 31. 
C a. 52. 
'C a. 48. 



8) P a. 24. 

10) Da. 11. • 

11) Ca. 22 - 
nimmt L. 

12) P a. 25. . 

13) L a. 8. - 

14) L a. 42 • 

nimmt L. 



L a. ^O* 

L a. 22n1nuniC 
C a. 40. 

Pa.38. 
Pa.48. 
C a. 42 nimmt L. 
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1») R a. le. • 
If) P a. 23. - 
175 Ca. 5*).. 
18) P.a. 28« - 
18) C a* 22. - 

20) C a. 12. • 

21) R a. 15. - 

22) D a. 20. < 

23) R a. le. 

24) Tv.la.5.- 
35) La. 2. - 

26) Da. 34. ' 

27) D a. 18. 

28) P a. it « 
nimmt P. 

29)Pa.3Q. « 
30) T a. 30 
nimmt P. 



Fa. 38. 

G a. 52. 

D a. 40. 

D a. 47. 

C a..40. 

P a. 40. 

Pa. 42. 

R rochirt a. 63. 

R a. 64. 

P a. 86. 

T V. 57 a. 61. 

Pa. 43. 

P a. 28 nimmt P. 

C a. 37 nimmt P. 

P a. 30 nimmt P. 

T a. 60, die9 ist 
ein entscheid 
dJendcr Zug. 

T a. 20. 

C a. 22 ichach* 



Seif. 
P a. 3^. 
C a. 86. 
C a. 30 Mchack^ 
C a. 24 nimmt P. 
C a. 14 schock. 
P a. 24. 
C a. 20 schiMch. 
P a. 85. 
T a. 14 Schach. 
C a. 14 nimmt D. 



31) C a. 6. - 

32) Da; 42 - 

nimmt P. 

33) T a. 22 — J a. 22 nimmt T. 
nimmt G. 

34) Da. 28. - 

35) R a. 15. — 



R a. 56. 
T a. 61. 



36) Da. 7. • 

37) P a. 31. . 

38) D a.. 28 . 
38) R a. 8. ' 

40) C a. 16. - 

41) R a. 7. - 

42) R a. 6. - 
43)Ra. 13. • 

44) Da. 7. - 

45) D a. 14 • 

nimmt T. 
46)Ra.l4 — Da. 44. 
nimmt G. 

47) G a. 22. - 

48) T a. 29 ^ 

nimmt P« 
4ff) La. 29 — R a. 55. 

nimmt T Schach, 
50) L a. 43. — P a. 16. 
51)Ra. 15. — 

52) G a. 16 — 
nimmt P. 

53) G a. 22. — 

54) R a. 23. — 

55) G a. 28. — 



D a. 30. 

Ta. 29 nimmt T. 



D a. 48. 

D a. 43 nimmt L 
Schach. 
D a. 25 nimmt P. 
D a. 18. 
P a. 28 nimmt G. 



C gab die Partie verloren. 



*) Anck hier aeheii wir einen abefmaligen Beweia, wie oll die bealen 
Spieler» selb»! bei der |TOfcten Yonidit, und Muse» 4och groCie Ver- 
eehen machen können. Edinburg gab hier den Zng Ca. 16 an, das nicht 
anging, da R a. 16 steht; •« Sie sahen den Fehler» nnd bemerkten auf 
dem Convert des Briefs, worin sie diesen Zag nach London sandten» 
dafs f da sie sich Jetzt rerbunden glaubten y nach der Regel : berührtes 

' Stficky gespieltes Stück, den C su ziehen, sie ihn auf 5 sögen, fiigent- * 
lieh hatte London das Recht %a reriangen, der Gegner solle den R sie- 
ben nach der in England geltenden Regel, wenn jemand einen gesets- 
widrigen oder unthnalichen Zug macht, so kann sein Mitspieler, wenn 
er es bemerkt, Terlaagett, dass der Zug snrückgenoniment und dar B 
bewegt werde. Loiido8 aber Terzichtete auf dieses Recht. 



«E 
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Zwölftes Kapitel. 



einiger über das Schach - Spiel gcschriebcnea 
Werke 9 der^n Stadiam zo empfehlen is^ 

1) Drail^t thiorique et prcUique du Jeu des eclieca par une sockU 
d'amaieurs }faria 1775 et 1786. Ueb^erseUt von Nicolai. Boik 
1780. . 

Dit darin gegebenen Mast^- Spiele sind nebst den dabei gcnad- 
ten Bemerlrangen lehrreich und verständliclu Das Spiel d^ Zis* < 
fer und Springer ist besonders sehr gut' ausgeführt. — Man wird 
beim Studiren dieses Buch$ richtige Ansichten über das Spiel iJla 
Stücke bekommen , und ist es besonders für angehende Spieler u 
eiQpfebien. 
2) & Stein, Ncupel eeeai eur le Jeu dee echece apec des r^flexiau 
miätairee rdatii^e a ce Jeu a l^ Haye 178SL 

Für Anfänger besonders s^u empfehlen» da er hierin TOnSglicl , 
die Spiel - Anfänge lehrreich entwickele ««- Andi in seinen Spiel- 
Endnngen giebt er gute Anweisnogen, vi« ein Angriff einzoleim | 
und ein Sauer inr J^ams zu (obren sei. — AU Lesebuch^'Sr i» 
aende' sehr gut, nur müssen sie schon einige Kenntnifs dt» Scbatki 
besitsen, indem Stein die Anfangsgrunde wenig oder gar nidt 
berührt. 

3} La eitperioritS aux echece miee a la portee de taut le monde* dfH* ' 
pen 1792. (ist im Buchhandel gar nicht zn haben). Eine holländi- 
sche Uebersetxung dieses Buchs existirt ebenfalls. Es enthält woU 
ä\t beste und gründlichste Anweisung über das Spiel aller Stücke 
besonders der Bauern und des Könige. Der Verfasser ist der to^ 
storbene würdige niederländische Generallientenant Zuflen uon ASe* 
velt. Augenscheinlich war seine Absicht , dies Werk fortzasetie^- 
denn es enthält Andeutungen auf Sachen ,' die man vergebens dam 
sucht. — Der General Zuylen und Stein waren beide die stari[Si(i 
Spieler in Holland, und kannten ihr Spiel so ^enan» daCs bei dal 
gewöhnlichen Aufstellung, jeder dem andern Immer seine besM 
Züge vorhersagte 9 daher sie denn stets mit Vcrfetaimg von S&\ 
cken spielten. 
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. Kt in der ftansioststheii Sx^gobt äies^ Werls eiogs^chokenen 
drei ALbaodlaiigen über andere Gegenstände, gleichsam ein *¥erse« 
hen ist vorbcdächtlich gescbeben« 

4) Philidor. jinflfyse di^ Jeu de» dchec$ , contenant unß oo^pelle 
nufihode pour apprendre en peu de teme a'^ee perfectioner dane ce 
nobUf jeu. Londree 1148 upd ll??* Mebrfacb ins Dentscbe über- 
setzt. — Seine Muster - Spiele sind besonders binsicbtlich der guten 
Leitung der Bauern lebrreicb, übrigens aber für Anfioger nicht 
anwendbar, weil er schon eine gewisse Stärke voraassetzt, ohne 
weiche seine Raisonnemente nicht liir jeden verständlich sind. 

5) Jüirschei (Moses) das Schach des Herrn Gioachimo hrsvo Ca^ 
lahrois. Breslau 1784 und Leipzig 1785. Uebersetznng eines al- 
ten italienischen Werks, das schon 1858 ins Englische übersetzt 
wurde« £r zeichnet sich besonders in seinen Muster - Spießn durch 
Bberraschende Züge aus, welche, vom gewtjhnlichen Gang abwei* 
chend, den Feind in Unordnung bringen. Da es aber anerkannt 
ist, dafs er seinen Gegner ofienbai: nicht selten schlecht ziehen 
läfst, so sind diese Spiele ' mit Umsicht zu studiren, auch da sie 
gar keine Bemerkungen enthalten, für Anfänger eher schädlich als 
nützlich. Der geüble Spieler kann aber daraus manchen wirksamen 
Sberraschenden Zvg lernen, und durch dessen Anwendung pft 
nicht ganz feste Gegner dccontenanciren. 

B) AUgaier y neue tJieoreUschs Anweisung van Schach • Spiel* 
fFien. 1823. 

Die mehrfachen Auflagen dieses Werks sprechen (ur dessen Nu- 
tzen , da inzwischen die letzte Auflage (ISte) verschiedene Verbes- 
serungen enthalten soll , nfir aber nicht bekannt ist , so kann ich nur 

^ aus den frühern sagen , dafs dies, Buch nicht nnbelehrend ist 

TT) Beinganum^ Benoni oder die Vertheidigungen gegen die Cam- 
£^-Züge irii Schach. F^ankfurt^ 1825. 

Ein sehr lehrreiches Werk, indem er darin die Moster -Spiele 
anderer Meister prüft,- ihre Fehler rügt, und bessepe Spielarten an- 
giebt — Zum Studium dem Geübtem nur zu empfehleif, denn um 
es zn verstehen , mufs man die meisten Meisterwerke und ihre Spiele 
kennen. Er liefert den besten Beweis, dafs im Schach kein festes 
System aufzustellen ist, *^ da er viele der bisher als Meister -Spiele 
geachteten Partien eines FNUdore , Selenus , Caltdirw u. s. w. durch 
seine veränderte Spielart umwirfl. 

^ Tre ufe le r , Auseinanderset%ung , der Sdiach - Spiel-» Gelteimnisse 
des Arabers Stanuna. Berlin 1817 u. 1828. Enthält die bekann- 
ten 100 Spiel -Enduneen von Stamma^ mit Verbesserung der 
darin gemachten Verseilen und Fehler. 

9) Koch, Codex der Schott- Spielkunst. Magd^mrg 1813. Ent- 
hält alle von 'den ersten Mei&teni gegebenen Spiel- Anfänge und 
Endongen, nebst ganzen Spielen mit allen, ihren Bemerkungen und 
belehrenden Berichtigungen. 

Im Beiits dieses Werks kann man ausser Nro. 6. beinah alle 
abrigen entbehren« ^ 

10) TVahl (Günther) , der Geist und die Geschichie des Schach^ 
Spiels bei den Indiern^ Persern^ Arabern y Türken u. «. m/. Malle, 
1788. 

Ueber. den Ursprung, Erfindung und Gefcjiidite At$ Spiels das 
gründlichste Werk 
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Dies ttad die TonS^icIislea Wcrlt«, welcbe dem Sdiach-Ler- , 

nendea so empfehlen sind. Eine vollständige LUerator des Schach- < 

Spiels findet man am SchlnDs des Werks Nro. 7., worin über 2S0 i 

Schriften aller Art das Schach betreffend , anfgefuhrt sind, und 1 

swar nnr die im Abendland geschriebenen, keinesweges aber die ' 
Morgenländischen y deren es anch n^le nnd sehr alte giebt 
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Bericlitigungen der Kupfertafeln.*; 



Tab. IL 

— HI. 

— IV. 

— V, 



Nrp. 8. Flg. 4. fdilt auf 54 eio 
— 2. —'S. muls ^uf 3 ein X » und auf 4 ein HI stell« 

Fig. 7. mofs auf 26 ein JP stehen. 

Nro. 1. Flg. 2. muls auf 32 5Utt TB stehen H- 
..... «- — — 11« mnfs avf 18 ein d stehen. 
_ VL _ 2. ««. 3. moTs auf 57 etu IB stehen. 

— VIl. — 1. — 5. möfs der ^ auf 48 schwan sepu 
.... — 2. .* 3. n^uCs von 22 auf B, ^ Ton 6 aof 

und V von 62 auf 61 stehen , . aocb ii 

Ueberschnft sejn : maU in '4 Ziigen' mit D.| 

Tab.VUl. Nro. 2. Fig. 4. fehlt auf 35 ein 1P 

• — — — .— ... 9. mnCi ;Qt auf* 31 schvan sejn« 

^ — > .«»*... 10, muls auf 61 >ein <9 stehen. 

^- — > -r .— — 13. mnb auf 18 ein <9 stehen. 

Tab, X« Nro. 1. Fig. 6. muls auf 1 ein ^ stehen. 

'— XV. Fig. 2. mub d von 15 auf 23 stehen. 

— — > — 20. mufs auf 23 ein 1 stehen. 

— XVI. Nro. 1. Fig. 3. mufs V von 61 auf 60 stehen. 

— >— — — — 12. mufs Q> Ton 46 auf 45 , und (B nm A| 

auf 46 stehen. 

«• — > ..•..- 24. müssen 1P t. 48 n. 61 auf 56 tk 43 s1 

— ^ _ 2. — 2. mufs auf 24 0) und auf 32 (t «tehea. 

— — — — — 4. mufs der ^ auf 24 schwarx seyn. 

— XIX. «~ — — 8. mufs J Ton 32 aur48 st^en« 

Die gerihgern Feliler, ah e. B. unrichtig schwars oder weils | 
machte Felder, nicht deutlich ausgedruckte Figuren oder Zeidien, 
gelassene ilfo/^- Zeichen n. dergl. au berichtfgen, würde überflüssig s< 
da sie nicht sinnstorend sind, und vom Leser, so wie er sie b 
Durchgehen c7os' Werks bemerkt, leicht selbst verbessert werden k< 
Aueh sind die Ueberschriften der Figuren auf Tab. IL, 111., IV., 
VL, VIL^.VHL hinsichtlich der Zahl der Züge von den Spiel-] 
gen nicht durchgängig als nnumstölslicb richtig su betrachten, in^ 
wegen Mangel des -Raums bei manchen nicht alle Variationen ang^c 
werden konnten, so dafs man wohl suweilen beim Nachspielen die 1 
Scheidung um ciu paar Züge früher oder s|Kiter finden wird, als 
Figur angiebt — Diese an sich unwichtige Bemerkung mache lA 
diejenigen , welche blofs nach ^ der Figur die Spiel - £ndung anfl[ 
.wollena, etwa nach Findung derselben über die Verschiedenheit der 
ihanen und der bei der Figur angegebenen Züge unnötfaig 
möchten. — Vergleichüng mit dem Text wird alsdann gleich aasw( 
ob die gefundene Lösung wirklich die kürzeste war. 

^) Zu bedauern ist, dafs die Kupfer nicht so gut «usgefallen sind, als 
erwartete , und dafs man von sehr wenigen sagen kann , sie sind srhön 
zeichnet und nett gedruckt. *- Der Lithograph empilehlt sieh dadurch nt« 
wenn man seine Arbeit mit denen anderer Steiadruekereiea Yergleichi 
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